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Jogi közlemények: 

Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő va- 
lamennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), 
minden megjelent képet, táblázatot, aktiváló 
kódot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk 
kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történ- 
het. A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körülte- 
kintéssel kezeli, ám azok tartalmáért felelősséget 
nem vállal. A GameStar magazin mellé adott kó- 
dok az újság megjelenésétől számított három hó- 
napig érvényesek. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 
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Sicontact Kft. 


SZIASZTOK! 


ASSAN VÉGET ÉR A TÉL, 
DE SZÁMOTTEVŐ HÓVAL 
SAJNOS NEM LEPETT MEG 
MINKET EBBEN AZ ÉVBEN SEM 
A TERMÉSZET. Még szerencse, 
hogy a játékkiadók lassan kezdenek 
magukra találni, folyamatosan jön- 
k az információk a tavaszi megje- 
kről. Mi meg szorgos kis han- 
gyaként ö zedegettük az összes 
olyan értesülést, amit a kiadók vagy 
az általuk irányított iparági infor- 
mátorok kiszivárogtattak. Februári 
címlapsztorink a legendás Doom új- 


gondolása, amely stílszerűen május 


13-án (pénteken, természetesen) jele 
nik meg. A látottak alapján nyugod- 
tan ki lehet jelenteni, hogy az id Soft- 
ware nem fukarkodott az erősza- 
kos jelenetekkel, bizonyosak vagyunk 
benne, hogy jó néhány országban til 
tólistára kerül a játék a brutális ele- 
mek miatt. Tesztjeinkkel is tudunl 


újat mutatni; kifejezetten szórakoz- 
tatóra sikerült az új XCOM rész, nem 
véletlenül kapott ilyen magas ért- 
kelést. Az eddig Xbox-exkluzív Rise 


of the Tomb Raider végre megje- 
lent PC-re, és legnagyobb meglepeté- 
sünkre képes volt túlszárnyalni előd- 
jét. Lara még mindig meg tud lep- 

ni minket, csak remélni tudjuk, hogy 
ez a tendencia töretlenül folytatódik 
a jövőben is. Teljes játéknak ebben a 
hónapban egy méltatlanul háttérbe 
szorult akciójátékot választottunk; a 
Remeber Me kellemes emlékeket idéz 
fel bennünk, reméljük, ti is jól fog 

tok szórakozni vele. Nincs más hátra, 
mint hogy megköszönjem, hogy eb 
ben a hónapban is a GameStar ma- 
gazint olvassátok. Tartsatok velünk 
tavasszal is! 
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TELJES JÁTÉK 


LIFE IS STRANGE AL- 
Ae MÁR AZ ELSŐ 

JÁTÉKUKKAL BEBIZO- 
NYÍTOTTÁK, HOGY NEM KELL 
A SZOMSZÉDBA MENNIÜK 
KREATIVITÁSÉRT. A 21. szá- 
zad végi cyberpunk világban ját- 
szódó Remember Me főhőse Nilin, 
az amnéziában szenvedő memó- 
riavadász, akinek egyetlen cél- 
ja, hogy visszaszerezze emlékeit. 


A játék központi eleme, a memó- 
riamanipulálás kétségkívül az el- 
múlt évek egyik legérdekesebb já- 
tékmechanikája, melynek segítsé- 
gével szinte bármit elhitethetünk 
a célponttal. Természetesen elő- 
fordul, hogy erőszakot kell alkal- 
maznunk, ilyenkor pedig az álta- 
lunk összeállított kombók segítsé- 
gével verekedhetjük át magunkat 
az ellenfeleken. 


A játék aktiválásához internetkapcsolat és Steam-felhasználói fiók szükséges. 
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Lassan de biztosan beindul ez az év is, így a könnyedebb január után ebben 
a hónapban már olyan fantasztikus címekkel múlathatjuk az időt, mint az 
XCOM 2 vagy a Far Cry Primal. E havi teljes játékunk is egy igazi gyöngy- 
szem: a Life is Strange alkotóinak első játéka, a Remember Me, amely egy 
sci-fi-környezetbe ültetett, fantasztikus akciójáték. Természetesen ezúttal 
sem maradtok videoteszt nélkül, a Rise of the Tomb Raider PC-s változata 
mellett az XCOM 2-be is belenézhettek. Szokásunkhoz híven ezúttal is ösz- 
magyarítást, így mindenki találhat kedvére valót a GameStar Pluson. 

Jó szórakozást! 


Lego Marvel s Avengers, Far Cry Primal, kerekasztal- 
beszélgetés 


FilmMagazin 2016. február, Scratch programozási segédanyag és 
mintaprogram 


MAGYARÍTÁSOK: The Elder Scrolls V: Skyrim, Brain It On!, Scrap Mechanic 
HÁTTÉRKÉPEK: XCOM 2, Homeworld: Deserts of Kharak, Dark Souls III, DOOM 
DEMÓK: Slipstream, Umbra: Shadow of Death, Stray 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


TELJES VERZIÓS PROGRAMOK 


ESET SMART SECURITY (5MWSZEZEJ 
Manapság minden számítógépnek s ége van hatásos védelem 
re. Ezt a GameStar olvasóinak az E rogramcsomag kínálja 
ami egyben vírusirtó, tűzfal és spar írő is. Mindössze annyit 
kell tenned érte, hogy feltelepíted az T oldalán található ESS 
kliensprogramot, majd ellátogat set.hu/gamestar címre. Itt 
szükséged lesz a ! ódra, am 2016. február 19-től 2016 


március 31-ig használhatod a program licencét 


ESET MOBILE SECURITY (BCR2KKET) 
A JET Mobile Security s és megbízható védelmet kínál a 
vírusok, trójaiak és rootkítek ellen, alacsony rendszerterhelésénel 


nhetően pedig nem lassítja le a készült A GamegStar ol 
ESET mobilvédelmét is ingyenesen használhatják egészen 
2016. március 3 regisztrációhoz látogass el a peworld. 
hu/esetmobile oldalra, majd adc meg a séges adatokat 
nevet, e-mail címet és az aktuális havi kódot. Probléma esetén a 
supportccsicontact.hu címen kérhető segítség; 


Milyen élmények jutnak 
először eszedbe az eredeti 
DOOMrÓI? 


MEET THA TEAM 


VÁLASZ: Egy új korszak nyílt meg a Doom megjelenésével, 
Talán az volt az első FPS, amit többször is végigjátszot- 
tam. Imádtam a szörnyeket egymásra uszítani és a háttér- 
ből hallgatni, ahogy széttépik egymást. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Dying Light: The Following 


VÁLASZ: Tulajdonképpen a Doom II volt az a játék, ami 
végleg a videojátékokhoz láncolt. Az egyetemen, a gépte- 
remben mutatta egy csoporttárs, hogy: ,nézd, az vagy te, ez 
meg én, itt lövöm a pinky demont, és te onnan segíthetsz, 
mekkora már!" Ez volt az első coopélményem, és azóta le 
vagyok nyűgözve. 

I! MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Gravity Rush Remastered 


VÁLASZ: Nem tudom hírtelen, melyiket írjam. Amikor az 
unokatesómmal a kislétai teleházban játszottunk vele, vagy 
az áltisis informatikaórán, vagy a faterom munkahelyén, mi- 
kor még biztonsági őr volt. Egyébként ez volt az egyik első 
játék, amit az első gépemre telepítettek. Régi szép idők. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Witness 


VÁLASZ: Amikor a koleszban multiztunk, hogy ne lás- 

suk egymás monitorát, egy dobozt raktunk a két gép kö- 
zé, és a szobatársam annyira feldühített (folyamatosan a 
shotgunja előtt respawnoltam), hogy mérgemben... nos, ki- 
haraptam egy darabot a dobozból. Sok évnyi terápiába ke- 
rült, de ma már tudok beszélni róla. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Uncharted: The Nathan Drake Collection 


VÁLASZ: Még elég picike voltam, amikor a Doom kijött, 
úgyhogy a nagybátyám hóna alól néztem, ahogy játszik ve- 
le. Az tetszett, ahogy nézelődik középen a harcos bácsi, 
csak sajnáltam, amikor fájt neki. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Hearthstone 


VÁLASZ: A LAN-partik mindenkori levezető játékaként a 
Doom többjátékos módja barátságokat tett tönkre az évek 
során. Ha most nekiállnék otthon kutakodni, lehet, hogy 
még meg is találnám annak az egérnek a golyóját, amit az 
§ egyik ilyen bulin a falhoz vágtam. Ez volt az első és egyet- 
len olyan elpusztított periféria, amiről nem a Counter- 
Strike tehet. Köszi, Doom! 

MIVEL JÁTSZOL MOST? CS:GO 


VÁLASZ: Leginkább az, amikor először vettem valami 
AdLib-szerű hangkártyát a gépbe. Addig hang nélkül ját- 
szottam a Doommal, majd a hardver beépítése után először 
! próbáltam éjszaka fülessel, és párszor majdnem magam alá 
varázsoltam egy trüffelt, amikor a szörnyek kedvesen bele- 
hörögtek a hallójárataimba. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

XCOM 2, Star Wars Battlefront (szánom-bánom), Rust 


VÁLASZ: Még kis töpörtő voltam, amikor megjelent az el- 
ső rész, de pár évvel később unokatestvérem gépén talál- 
koztam a Doommal. Ez volt az a játék, ami megismertetett 
a játékokban használható cheatkódokkal. Hatalmas élvezet- 
tel meneteltem végig sebződés nélkül a pályákon, és a tölté- 
nyek miatt sem kellett aggódnom. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Mega Man Legacy Collection 


ENDREMAN 


SIMÁNMARTIN 


"NIGHTWOLF 


CSIRKE 


VÁLASZ: Az elborzadás annak láttán, hogy valaki egeret is 
használ egy FPS-hez, nem csak billentyűzetet, és a cheatkódok, 
amelyek egy életre kitörölhetetlenül a fejembe vésődtek. 
MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Last of Us Remastered, Fallout 4 


VÁLASZ: Egy barátom gépe előtt ért az első találkozás, 
hajnalig játszottam (nem voltam jó fej vendég), és azt hit- 
tem, ennél jobb már soha nem lehet semmi. Ma a túltolt 
ingerküszöbömmel már ilyen fel sem merül, de azért az új 
Doomot meglesném. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Unravel 


VÁLASZ: Gravis Ultrasound hangkártyával (persze akkori 
mércével hallgatva) egy szimfonikus zenekar szintjén szól- 
tak a Doom zenéi, amiket azóta is barmikor el tudok dúdol- 
ni. Ezenkívül kicseréltük a játék összes hangját saját készí- 
tésű effektre nyáron; a 200 méterre levő Balaton helyett 
inkább ezzel foglalkoztunk. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Alien Isolation 


VÁLASZ: Az első Doom hálópartimat még soros Arcnet 
hálózaton toltam (az Ethernet elődje), és felejthetetlen volt 
- tíz óra megszakítás nélkül, és a végére mi is úgy néztünk 
ki, mint a vörös szemű szörnyetegek. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

The Incredible Adventures of Van Helsing II 

(kicsit lemaradtam) 


VÁLASZ: Ilyentájt szoktam rá a kólára és az omlós kara- 
mellás cukorkára. A Doomot hanyagoltam, mert túl véres 
volt, inkább a Duke Nukem 3D pörgött mifelénk, mert az 
aranyosabb. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

Guild Wars 2 


VÁLASZ: A legjobb barát, aki megpattant életem addigi 
legnagyobb szerelmével, egy Ákos CD, amit mára már szé- 
gyellek, másfél év, amit legszívesebben láncfűrésszel vágnék 
ki az életemből, és egy röhejes, de intenzív verekedés a Szi- 
geten, ami abból indult, hogy bevittem egy viszonylag tiszta 
jobb horgot egy gumióvszernek öltözött embernek. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? 

World of Tanks (PS4) 


VÁLASZ: Egy informatikai táborban anno az Office alapjait 
kellett volna elsajátítanom, de egész nap Doomoztunk. 
Azóta se tudok Excel-függvényeket írni. 


" MIVEL JÁTSZOL MOST? 


Uncharted: The Nathan Drake Collection 


VÁLASZ: Hatévesen nekem még nem volt PC-m, gimnazis- 
ta unokatesómnak viszont ott lapult a szobájában egy masina. 
Az egyik nap rányitottam, miközben ő éppen a Doomban ir- 
totta a pokolbéli szörnyetegeket. Azonnal kikapcsolta a gépet, 
és még csak arra sem volt hajlandó, hogy elárulja, mivel ját- 
szott. Én pedig mindenáron ki akartam próbálni azt a csodát, 
amit csupán pár pillanatig láthattam. 

MIVEL JÁTSZOL MOST? Fallout 4 
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ARENA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Ha esetleg divatból, elvek okán vagy pusztán lustaságból teszünk magasról a 
Valentin-napra, akkor is bőséggel akad mit szeretni a februárban. Elég, ha csak 


átlapozzátok a GameStar magazint, és megpillantjátok a sok érdekes előzetest, 


tesztet, rápattantok velünk a Doomra, en 


kolt hype-vonat átrobogjon kicsi szíveteken. Ám előtte mindenképpen törődjünk 
egymással, hiszen az Aréna amolyan közös terünk, saját gyermekünk, együtt ne- 
veljük, gondozzuk, öltöztetjük. Grafomániások pedig előnyben; pár igazán mére- 

tes levelet kellett most megvágnom, hogy egyáltalán beférjenek a rovatba. Ezért 


geditek, hogy a nosztalgiával megpa- 


előre is elnézést kérek a kedves levélíró kollégáktól, nem szívesen mészároltam 


le a betűiket, de akadt olyan hosszú okfej 


tés, hogy akár egy teljes GameStar 


magazint szentelhettünk volna neki, és ezt sajnos Mocsy nem engedte meg. Ki- 
csit vitatkoztunk ezen, dulakodás is volt heves szóváltást követően, s bár hő- 
siesen küzdöttem, a sokéves poháremelgetéstől megizmosodott karjával vé- 


gül csak lenyomott, rendre utasított, még a ruháit is elvittem a tisztítóba végül. 


Szóval ne haragudjatok, én mindent megtettem, de a hely nagy úr ebben a ma- 


gazinban, ezért megnyirbáltam kicsit a le 


DAG 


veleket. 


Na, most hogy ilyen drámaian felvezettem a levelezési rovatunk hű szolgálója- 


ként végzett alázatos munkámat, bele is vághatunk a lecsóba, és most ismét ha- 
tározottan kérek mindenkit, hogy írjon bőszen és merészen, sokat vagy keveset, 


a témaválasztás teljesen szabad. Az egyi 
szegezte nekem a kérdést, hogy miről is í 
vélhez. Ez nem a jó megközelítés. Szabad 


kalmazkodni, és lehetőleg jót, s jól válaszolni a felmerülő témákra. Ha éppen nem 


vagyok akkora trollkedvemben, mint ami 
úgy szabadon asszociálgatok gondolatró 


(megint) Mocsy, ezt saját írói szabadságomnak tekintem. Most rá is térek gyor- 


k kedves olvasó múltkor kommentben 
hat, mert úgy választana témát a le- 
on írhattok bármiről, az én dolgom al- 


yenben általában vagyok, akkor csak 
gondolatra, de amíg nem ver meg 


san a levelekre, mert határozott léptekke 
dom mi lesz, munkát színlelek... 


jön felém, akar valamit, néz, nem tu- 


CSALÁD ÉS JÁTÉK 
Sziasztok. 
Szia! 


Talán, ha az idei év legjobb játékait 
szeretnénk kivesézni, előtte elemezhet- 
nénk egy átlag gamer hétköznapjait is. 
Elemezzük, bár az átlag gamer kap- 
csán mindenki másra fog gondolni. 
Ha az én korosztályomat nézzük (76- 
os évjárat), kezdtük a különböző tévé- 
játékokkal, Commodore és PC. Aztán 
az első Ps1... Rezgő kontroller és hajna- 
lig kurjongatós játékok: Driver, Tekken, 
Colin McRae. 

Milyen lehet a kurjongatós játék? 
Amúgy persze értem én, hogy mire 
gondolsz, de ezen felröhögtem. 
Egyre jobb grafika és egyre hosszabb 
játékok. És jött a család, gyerekek, sok 
munka, kevesebb szabadidő. Gyűltek a 
végig nem játszott cuccok. Megoldás- 
képp az éjszakai műszakba bevihető, 
hordozható konzolok jöhettek számí- 
tásba. És persze, az ember gyűjti azóta 
is a rendes játékokat, mert haladni kell. 
Igen, csak nem haladunk mégsem, 
gyűjtögető életmódot élünk. De ta- 
lán ez természetes folyamat; addig 
nincs gond, amíg örömmel ülünk 

le játszani abban a kis időben, ami 
adatik. Nyilván gimi és egyetem 
mellett ez sokkal könnyebb volt. 
Persze én könnyen dumálok, az a 
munkám, hogy játékokkal foglalko- 
zom, de azért más, amikor dolgozol, 
és más, amikor rekreációs jelleggel 
játszol, szabad akaratból. 


Családi érték a mobilitás 


És milyen egy év? Februárban egy kis 
utazás Siófokra. 22 óra, család el- 
aludt. Indulhat a Borderlands 2 PS 
Vitán. Hajnali 4-ig. Kis alvás, táskás 
szemek, fáradtság és fogadalom, s0- 
ha többé ilyet. 22.05-kor megszerez- 
tem az első végtelen pisztolyt. Ered- 
mény: szédülés, lassan forgó agyte- 
kervények és önmarcangolás. Úgysem 
lesz sokáig játék. Véletlen folytán, 
egyszerre kattantunk a nagyobbik 
gyerekkel a Minecraftra. Mindenki 
épít, azóta is. Gond egy szál se. Nyá- 
ri szünet, utazás. Megint megment 
minket a Vita. Mindent tolok, a sze- 
mem újra ég, pótolni kell mindent. És 
persze közben a családi programok, 
de legalább a medencében lehet relax 
lebegni. Aztán őszig lement minden 
kézikonzolos, lehet pótolni a nagygé- 
peseket. Ha van idő. De itt volt a nagy 
zabálás, és karácsonyi rokonlátoga- 
tás ideje. Szegény gépek meg sírtak. 
Legalábbis én úgy hallottam. Egyszó- 
val néha irigyli az ember az átlag agg- 
legényeket. 

Valahol sejtettem, hogy az egész 
érvelés erre megy ki. De szerintem 
nagyon jól csinálod, mindenre sza- 
kítasz időt. Oké, az alvásra nem 
olyan sokat. 

De nem panaszkodom. Sok jó játék vár 
még, és rengeteg kirándulás. És ha stíl- 
szerű akarok ott is lenni, csinálok a PS 
Vitával is pár szép háttérképet. ( ) 
Atyaég, hát ezt a mondatot elad- 
hatnánk a Sonynak gyorsan, any- 


nyira ráment az életérzésre. Vala- 
hol egy marketinges felsikkantott 
örömében. Jó játékot neked, és sok 
boldogságot a családdal, írj még 
nekünk, ha belefér majd az idődbe. 


A KÖZTÁRSASÁG 
SZOLGÁLATÁBAN 

Kedves HP, Vanda, GS! 
Mindannyian köszöntünk téged! 
(Szervusz, kedves hphO1! - V) 
Nemrég került fel a GSO-ra egy cikk, 
hogy lehet, hogy lesz a Star Wars: 
Republic Commandónak folytatása. 
Igen, bár ez még elég homályos. 


Az ottani kommentek világítottak rá, 
hogy sokakban még most sem tudato- 
sult, mi történt 2014-ben. Bennem is 
csak nemrég. Tehát 2014 áprilisában a 
Disney kijelentette, hogy a Star Wars 
mostantól csak a hat filmből áll (meg 
most már a hetedikből is), illetve az 
éppen futó sorozatokból. Így ez azt je- 
lenti, hogy semmi egyéb (tehát könyv, 
játék) nem létezik. Így az egész Jedi 
Knight, KotOR (és a The Old Republic 
is), sőt maga a Republic Commando 
nem történt meg, kuka. Bizony, még 
az RC is. Maga a Delta Sguad is csak 
azért létezik mégis a Star Warson be- 


Facebook-sarok 


Ez eléggé vicces!! Egy kis hiba és 
máris tükörsimán játszhatunk já- 
tékokkal amik nem is az adott 
konzolra készültek? Illuminati-t 
sejtek! 

Nem, csak az Xbox visszafe- 

lé kompatibilitásról van szó. 
És persze egy apró hibáról, mi- 
szerint egy hétvégére véletle- 
nül játszható lett a Red Dead 
Redemption. Már ha ezt lehet 
hibának nevezni. 


Nekem még mindig nem világos ez 
a backward. Szóval, nekem nem 
volt 3600m, csak One-m van. Tu- 
dok én ezekkel játszani úgy, h meg- 
vásárolom őket most, vagy szá- 
momra felejtős? 


Fura, hogy sokaknak még min- 
dig nem világos ez, a Micro- 
soft jobban a szájunkba rág- 
hatná a dolgot. Szóval a lényeg 
az, hogy ha belépsz böngészőn 
keresztül az Xbox Store-ba, és 
veszel egy olyan X360-játékot, 
ami kompatibilis, akkor az le- 
tölthetővé válik Xbox One-on 
a profilodban. Lemezes meg- 
oldással is működik természe- 
tesen. 


Úristen.. tini bosszúállók? A világ 
már megérett a pusztulásra 
Kicsit túl könnyen osztogatod 
az armageddont. 

(Nem, csak közhelyekben gondol- 
kodik, és azt hiszi, attól fog okos- 


:Nézzétek, ott viszi a 


lül, mert szerepeltek kb. 3 percet a 
Clone Wars egyik részében. És nekem 
itt jelentkezik a probléma. 

Sejtem, mire akarsz kilyukadni. 
Mivel számomra ezek a játékok legen- 
dák, a Jedi Academyvel, a KotOR 2-vel 
és a Republic Comamndóval is játszot- 
tam (utóbbit már vagy 15-ször végig- 
vittem), és pár Star Wars könyvet is 
elolvastam, ezért a Disneynek ez a hoz- 
záállása nekem nem tetszik. 

Jól sejtettem. Az Erő teszi. 

Jó, persze, azért csinálták, hogy új 
sztorikat tudjanak írni, vagy a régie- 
ket újra kiadva még többet keresni, de 


nak tűnni, ha ezeket valami nyilvá- 
nos fórumon meg is osztja - V.) 


Nem érdemes vennni manapság já- 
tékot, a single részük rövid a multi 
uncsi sőt felháborító a csalok miatt! 
Csodálkoznak a gyártok hogy miért 
nem tudják eladni a termékeiket... 
Igazából a pénzügyi jelentések 
alapján elég jól el tudják adni, 

de ezzel együtt a minőség terén 
tényleg gyakran van ok panaszra. 


Informatikusokkal nem vitatkozom. 
Én csak egy átlagember vagyok. 
Tökéletes érvelés, mindig jól jö- 
het, ha nincs igazunk egy szak- 
mai vitában. Vagy bármilyen vi- 
tában. 


ez a hozzáállás nem épp egészséges. 
Ahogy az sem, hogy minden évben jön 
egy Star Wars film a következő száz 
évben. Nem túl sok ez? A képregényes 
filmekből is kezd túl sok lenni (évente 
minimum öt jön), és lassan már a mi- 
nőség is esni fog. És ugyanezt akar- 
ják a Star Warsszal is. Ezért számom- 
ra a Star Wars 2014-ben megszűnt. 
Attól még a hetedik rész jó volt, és vá- 
rom a nyolcadikat, de olyan helyzet 

ez, mint ami a Star Treknél lehetett. 
Reboot, csak folytatás. Nálam ezért a 
Star Wars maga a Lucas-éra; egy fa 
törzse, amibe benne van mind a hat 
film és minden játék, könyv. Mert még- 
is George Lucas az egész atyja, még ha 
egy Jar-Jar is benne van. Ráadásul ő 
felügyelte a legtöbb játékot és könyvet, 
hogy hiteles legyen. És hát van egy kis 
Disney-ág, amiben benne van a 7-8-9 
film, a Rebels és a többi, ami jön. 
Szerintem ez lehet most az egyet- 
len észszerű hozzáállás, nem kell 
neked is megtagadnod, amit imádsz 
ebben az univerzumban. Sőt, írj 
hozzá, álmodj meg mást, nem fogja 
Miki egér leharapni a füled érte. A 
rajongás legszebb része, hogy tel- 
jesen a tiéd. Még akkor is, ha most 
éppen nem neked kedvez az ipar. 
Úgyhogy Rey, Finn, Snoke, Kylo Ren és 
a többi karakter nekem az mind nem 
Star Wars. Kyle Katarn, a Delta Sguad 
(a játékbeli), Mara Jade és minden 
egyéb régi karakter, akik már nem lé- 
teznek, az a Star Wars nekem. És sze- 
rintem vagyunk így páran, főleg akik 
velük nőttek fel. És így például Boba 
Fett is meghalt a hatodik filmben. Nek- 
tek mi a véleményetek? (hphO1) 

Én nem vagyok ennyire radikális, 
de abszolút megértem az álláspon- 
todat. A Disney-féle álomgyár ne- 
kem eddig nem ártott, nem vise- 
lem ennyire szívemen a dolgokat, 
nekem belefér, hogy most éppen 
az emós Kylo Ren vonal van. Ez egy 
akkora univerzum - akár elisme- 
rik, akár nem -, ami sokat elbír, és 
nem kell feltétlenül minden szele- 
tét elfogadni. És azért egy Republic 
Commando folytatás nagyon ba- 
ba lenne... 

(Milyen szerencse, hogy pont velünk 
beszélgetsz erről, mert itt aztán meg- 
találod a szélsőséges álláspontokat, 
amelyek között mint egy klassz kis ka- 
rámban, biztonságban közlekedhetsz. 
Merthogy én viszont sokkal radikáli- 
sabban állok ehhez a kérdéshez. Lucas 
és Spielberg, bár nem egészen olya- 
nok, mint a Disney, lényegében még- 

is egy klubba tartoznak. Az erede- 

ti Star Wars trilógia mozikban vetíté- 
sének idején is csak azért nem kellett 
matrica-, nyufilufi- és brandingelt 
kakasosnyalóka-hegyek közt átvere- 
kednünk magunkat a kukoricapultig, 
mert akkoriban ezekből semmi nem 


Aréna 


)arenaocgamestar.hu 


volt divatban. Nem, a kukorica sem, 
még ilyet, ugye? Na de összefoglalva: 
ha valami gyanús, vizsgáld meg, és ha 
nem tetszik, tartsd magad távol tőle. 
Egész nyugodtan bízz a belső hangod- 
ban, lehet, hogy egyszer az életedet 
menti meg, de a józan eszedet bizto- 
san. Most nyertél egy fontos tapasz- 
talati pontot, csak vigyázz, el ne ve- 
szítsd, inkább gyűjts mellé még hason- 
lókat - V) 


KALÓZKODÁS MEG A 
MINŐSÉG KÉRDÉSE 

Szubjektív gondolatmenet című műsor 
következik. 

Oké. 

Szerintem a minőségromlás ördögi 
körforgásban áll a kalózokkal, 
Bármit is jelentsen ez, igyekszem 
egyetértően bólogatni. 

Minél többen töltik le, annál rosszabb 
minőség fog kijönni legközelebb. Erő- 
sebb védelemre több pénzt vágnak le 
a büdzséből, online kapcsolat, fizetős 
DLC és minden egyéb, ami a kalózok 


10. Wwwv 


Kicsit a Late Night Live hangu- 
latát idézi fel az a csodálatos ol- 
vasó, aki saját szavai helyett in- 
kább a miénket olvasná, így nem 
állít, csak kérdez. Válaszolok is 
neki szépen, sajnos nem mindenki 
nevében, mert arra kevés is lenne 
a rovat, meg lusta is vagyok kör- 
bekérdezni. De a többiek nagy- 
jából egyetértenek velem álta- 
lában, szóval lehetek akár a cég 
arca is. Ha már gamestaros ivós 
játékom is van, miért ne? 
Maximális tiszteletem! 

Pacsi Gyu nevében is. 

Nem egy magas röptű kérdést irá- 
nyítok az Aréna rovat felé 
gondolom, hogy annyira szokványos 
kérdés volna ez, meg ahogy monda- 
ni szokták: ilyen is kell. 

És valóban, nem egy magasröp- 
tű kérdést, hanem két teljesen 
hétköznapi kérdést kaptunk, de 
nincs gond, legalább végre bün- 
tetlenül írhatok én végre, olvasói 
felhatalmazásom van. 

2015-ben mi volt az a játék, amiben 
egy vagy több bugon jót mosolyog- 
tatok/nevettetek? 

Sajnos sok játék annyira fék- 
ész állapotban jelenik meg, hogy 
az sírnivaló. Nekem a Batman 
Arkham Knight (ironikus módon 
nem a PC-s) hozta a legröheje- 
sebb pillanatot, amikor egy au- 
tós üldözés után a kocsi szélvé- 
dőjén átesett rosszfiú megakadt 
a levegőben, és levitálva magya- 


dolgát megnehezíti, közben a játék mi- 
nőségét is rontja. 

Azért ez nem feltétlenül egyenes 
arányos folyamat. Van egy üzleti 
modell, ami szerint a játékosok fo- 
lyamatos költéséből lehet maxima- 
lizálni a bevételt, vagyis erre érde- 
mes törekedni. Ha senki sem kalóz- 


kodna, ez akkor is remek üzleti terv 


maradna. És most éppen van is erő- 
sebb védelem, de nem ettől fog fal- 
nak menni az emberiség. Ma már 
annyi mindent lehet olyan gyor- 
san elérni, annyiféle játék van (töb- 
bek közt F2P), amivel el lehet ütni 


az időt, hogy nem csak az az egyen- 


let két oldala, hogy mennyit vásá- 
rolunk a játékboltban, illetve hogy 
milyen játékot kapunk érte. 

És minél rosszabb játék jön ki, annál 
többen fogják ,kipróbálni". 

Az önfelmentő kalózkodást nem ér- 
dekli a minőség. Akkor is lop, ha jó 
a játék, akkor is, ha nem. Más kér- 
dés, hogy a jó játékot idővel talán 
megveszi. Vagy leértékelést vár. De 


Bugot látsz? Vigyorogj! 


rázta, hogy nem szedek ki belő- 
le semmit. Nem is tudtam, mert 
teljesen beakadt a játék. Sze- 
gény Batman ott keringett a le- 
begő test körül, de mindhiába, 
újra kellett tölteni a mentést. 
Szerencsére PS4-en ennél ko- 
molyabb hibával nem találkoz- 
tam. 

Mi volt az a játékhiba vagy -hibák, 
amelyek miatt a kontroller, billen- 
tyűzet eltört? 

Eredetileg máshogy tette fel a 
kérdést a tisztelt olvasó, de nem 
tudtam úgy kijavítani, hogy Van- 
da megértse, elfogadja, együtt 
éljen vele, ne gyújtsa rám az ólat. 
Szóval bocsi a cenzúráért, tu- 
dom, hogy sokkal költőibben tet- 
ted fel a kérdést, de azt rajtunk 
kívül nem értette volna meg más. 
Szerencsére elég türelmes embe- 
rek vagyunk, csak verbálisan szi- 
dalmazzuk a fejlesztők anyját, il- 
letve közös játék esetén ekézzük 
a másikat istent és embert nem 


az már nem az elsődleges vásár- 
ló. Nem piaci tényező. Bocs, ha túl 
nyersen mondom ezt, de próbálom 
az egészet kiadói szemmel nézni, 
ahol csak a statisztika számít. 

De miért is kerül ilyen sokba ilyen ke- 


vés/feldarabolt, instabil és nehezen ke- 


zelhető tartalom? Hát a letöltések mi- 
att. Vissza is érkeztünk a kiinduló- 
pontra. 

Ezt még mindig vitatnám. Nem zá- 
rom ki teljesen, hogy hatással van 


keserítő védelmet? Nem. Jók voltak 
az eladásaik, tehát a vevőközönség in- 
kább nekik adta a pénzt? Igen. 

Azt azért megnézném, hogy befek- 
tetői szemmel a várható haszon 
aránya egy Candy Crush mellett 
milyen arányú. 

Úgy gondolom, hogy valahol mind- 
két tábornak engednie kéne. Ha a 
nagy cégek érezhetően játékosbarát 
terméket készítenének, akkor a 
falábúaknak is meg kéne venni ezeket 


JJ) A HANGOS KISEBBSÉG NEM FELTÉT- 
LENÜL A VÁSÁRLÓ, EZT IS TUDJUK 


egymásra a két folyamat, de fen- 
tebb leírtam, hogy miért nem ilyen 
egyszerű ez. 

Szerintem a jó megoldás a CD Project 


RED kezében van. Jó (tartalmas, élvez- 
hető, stabil) játékot adtak ki? Igen. Sok 


profit jött a DLC-kből? Kétlem. Tet- 


tek rá mindenki (legális és illegális szó- 


rakozók egyaránt) szórakozását meg- 


tisztelve, de alapvetően csak 
Endre és Duncan képes olyan ál- 
lapotba kerülni, hogy kárt tegye- 
nek eszközökben. Ez is főleg FI- 
FA kapcsán. 

(En is, és főleg nem játékok kap- 
csán. Csak engem még nem láttál or- 
dítva egeret csapkodni a radiá- 
torhoz. Egysz cincáltam egy 
teljes babzsákfotelt, és amikor a 
nikecellgyöngyök békésen hulldogál- 
tak a jelt sőházban, három emele- 


pörtem 
sélem el minde 
lek: igen, jól te. 
e, hogy odafic 
tomra. Kösz — 
Azt sosem szeretjük, ha online já- 
tékot nyomunk közösen, és kidob 
a szerver valakit. Ilyenkor azért 
nem mondunk szépeket, de puha 
kis fotellények vagyunk, nem a 
pusztítás az éltető elemünk. 


jálás va agyok 
az idegállapo- 


(nem pedig fél láda rumért cserébe 
beszerezni az öbölben). És akkor el- 
jutnánk oda, amit a Witcher 3-nak si- 
került elérnie. Jó játék, sok elégedett 
vevő. Mindenki jól járt. (Úgy gondo- 
lom, hogy a termékkel elégedett já- 
tékos kevésbé valószínű, hogy legkö- 
zelebb a warezhoz fog nyúlni, ha a 
sorozat folytatódik). De ez egyelőre 
utópisztikusnak látszik. Addig min- 
denképpen, amíg a nagyok inkább a 
gyors és nagy profitra hajtanak, és 
ezért a ,mérleg nyelve" játékosok in- 
kább kipróbálják a játékot. Ez az ör- 
dögi kör, amivel kezdtem az elmélke- 
dést. Ebből kéne engedni. (ditpet) 
Értem, amit írsz, de tényleg azt 
gondolom, hogy ez nem csak mi- 
nőségi kérdés. Nekünk az, mert 
olyan játékosok vagyunk, akik 
éheznek az ilyen mélységű, mű- 
vészi nagyságú játékokra. Ha vi- 
szont az üzleti szempontokat né- 
zed (amit ugye felvetettél), akkor 
sajnos nem ilyen egyszerű a hely- 
zet. Pont a napokban mondtam 
bent Chavának, hogy nem lennék 
meglepve, ha a játékipar éveken 
belül valami egészen új pályára áll- 
na. Minden az ingyen elkezdhető, 
de aztán pénzért bővíthető vagy 
akár havidíjas rendszerben bármit 
kipróbálható rendszer felé mu- 
tat, komoly franchise-ok alatt ter- 
peszkedő milliónyi casual címmel. 
Nem is értjük, mennyi pénz van (és 
mennyivel kisebb költség) egy mo- 
biljáték esetében vagy e-sport- 

ra kihegyezett kompetitív móká- 
ban, amit fokozatosan lehet bőví- 
teni. Remélem, hogy mindig lesz 
helye a The Witcher-féle játékok- 
nak (ha már nem, a hardcore kö- 
zösség Kickstarteren összedobálja 
majd a pénzt), de a globális szóra- 
koztatás nem az, amiről mi itt ál- 
talában beszélgetünk a régi szép 
időket visszasírva. Nem akarok 
nagyon cinikus lenni, remélem ez 
nem tűnt annak. Majd kibeszéljük 
tíz év múlva itt (mert GameStar 
ugye lesz), hogy mi is vált be ebből 
a ,jóslatból". 


HA MOST SEMMI SEM JÓ, AK- 
KOR VELÜNK VAN A BAJ? 

Itt már a levél elején, köszönés he- 
lyett kiemelném, hogy egy kisre- 
gényt vágtam meg. Egy, számom- 
ra érdekes aspektust emelnék ki, 
amin szerintem érdemes elgondol- 
kodni. Tamás nagy általánosságok- 
ban leírja, hogy mi a gond a mai já- 
tékiparral (a szokásos érvek: Free- 
to-play címek hirtelen berobbanó 
tömkelege, DLC mánia, félkész ter- 
mékek, régi sikerjátékok újbóli HD, 
remastered, reboot kiadásai újabb 
rókabőrként, és persze minden mö- 
gött ott áll az a csúnya pénz utá- 

ni mohó vágy), amit persze kívülről 
fújunk. Többször írtam is már er- 
re, hogy bizony a játékkiadás üzlet, 
mindig is az volt, csak már a nagyok 
játéka. Aki nem profitorientált, az 
szélsőségesen fanatikus, és egészen 
biztosan megbukik idővel. Sajnos ez 
tény. De Tamás árnyalja a képet. 
Nem vagyok naiv, tudom, hogy ez egy 
üzlet. Terméket állítanak elő, és pénzt 
kérnek érte. De lehet ezt úgy is csinál- 
ni, hogy mindkét fél megelégedésére le- 
gyen. Dollármilliárdok mellett nem kell a 
holnapi éhhaláltól tartaniuk akkor sem, 
ha a pénz ész nélküli kergetése és ösz- 
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akkor teszik meg, ha már biztos, és tud- 
ják a megjelenése dátumát. Az egyik 
megbízható társaság a másik megbíz- 
ható bandát hozza fel példaként, és di- 
cséri annak stílusát - annak ellenére, 
hogy általában még a nevek említését 
is elkerülik a stúdiók, ha másról van szó. 
Nem véletlen, hogy a CD Project RED 
most mindenhol a pozitív példa. És 
tényleg azok, példát mutatnak min- 
den szempontból az iparnak. 
Ugyanakkor téves lenne magunk- 

ról elhárítani minden felelősséget. És 
itt nem csak az ,amíg megveszik a 
DLC-t, addig árulni is fogják" közhe- 
lyes szállómondatát akarom sokadik- 
ként elfújni. 

Pedig ez is jogos lenne, nem csak 
a DLC-kre, mindenre. A hangos ki- 
sebbség nem feltétlenül a vásárló, 
ezt is tudjuk. 

Van itt valami fontosabb, ami akadály- 
ként lép fel a játékpiacon. A nosztal- 
gia. Amikor Daev is úgy írt, hogy re- 
megő kezekkel kezdett neki a Heroes 
III HD-nek, az valójában nem a játék- 
nak szólt. Hanem annak, hogy a gyer- 
mekkora egy kis szegletéhez jut hozzá, 
akár anélkül is, hogy tudatában lenne, 
magát a gyermekkorát reméli visz- 
szakapni vele. Amikor még nem vol- 
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szegereblyézése helyett nagyobb figyel- 
met fordítanak a vásárlói igények kielé- 
gítésére is. És nem, nem azt jelenti a vá- 
sárlói igény, ami a legtöbb pénzt hozza, 
ezért értelemszerűen az ilyesfajta hoz- 
záállás ,a vásárlóknak is kedvez", mert a 
mikrotranzakciók például kifejezetten a 
fogyasztók megtévesztésére alapoznak. 
Sajnos üzleti szemmel az a vásárlói 
igény, ami a legtöbbet hozza. Pont. 
Egészen máshogy áll ehhez egy 
szenvedélyes játékos, egy valóban 
gamer fejlesztő, de nem ők viszik a 
piacot a hátukon. És okkal. 
Ugyanakkor, és ezt fontos hozzátennem: 
maguk a játékosok is önmaguk elége- 
detlenségének okozói. A nosztalgiafak- 
tor valósága, ami annyira elharapódzott 
a mai játékokról szóló tesztek alatt szin- 
te minden kommentben, hamis. 

Na, végre valaki kimondta. Tökéle- 
tesen egyetértek. 

Viszont ez nem jelenti azt, hogy ne len- 
ne most is pozitív példa. Számomra 
olyan elejtett apró mondat is ilyen, mint 
amikor a CD Project RED saját játéka, 
a Cyberpunk 2077 kapcsán nyilatkozta, 
hogy olyanok akarnak lenni, mint a Bet- 
hesda a Fallout 4 bejelentésével, csak 


tak számlák, lakbér, nem voltak téma- 
zárók, nyelvvizsgák, nem voltak barát- 
nőkkel való szakítások, sírások, emberi 
kapcsolatokat tönkretevő politikai 
bosszúságok, nem láttuk a világ rossz 
oldalát a munkahelyeken, az utcákon, 
a világban, gyermekként minden gond- 
tól mentesültek voltunk. Ezt a lenyugo- 
dott, kiegyensúlyozott, lélekben béké- 
vel telt belső érzetet vágyja az vissza, 
aki egy régi játékával akar játszani. Ezt 
viszont nem adja meg egy játék sem. 
Na ezzel nagyon rátapintottál sze- 
rintem a lényegre, és ezért akar- 
tam ezt mindenképpen betenni az 
Arénába. A mohó múltkeresés, az 
idő által megszépített emlékek ér- 
tékként hurcolása olyan önbecsa- 
pás, amit hatalmas imádattal csiná- 
lunk játékosként (meg amúgy em- 
berként is). 

Gondoljunk bele: valóban olyan csodá- 
sak voltak a régi kedvenceink? Azért 
játszottak emberek tömegei több ezer 
órát a Super Mario Bros-szal, mert 

az annyira hihetetlen alkotás lett vol- 
na, vagy mert nem volt más? Nem vol- 
tunk elhalmozva játékokkal, rá voltunk 
kényszerítve, hogy azokkal a kevesek- 


kel játsszunk, amiket birtoklunk. Ráadá- 
sul akkoriban még minden kis pixelkoc- 
kának lelke volt, amely megmozdult és 
életre kelt a monitoron. Gyerekként, elő- 
ször találkozva ezzel, számunkra ez le- 
nyűgöző volt. 

És van még tovább is, nagyon ér- 
dekes felvetés. 

Talán azért is voltak nagyobb hatással 
ránk ezek a kezdetleges játékok, mert 

a grafika által nem biztosított tartal- 
mat saját gyermekként egyébként is 
meglévő, túlburjánzó és kevés impul- 
Zussal is működő képzeletünkkel töltöt- 
tük fel. Sokkal mélyebben azonosultunk 
így érzelmileg a játékokkal, mert rész- 
ben mi magunk alkottuk azokat meg. 
Ma a grafika olyan szinten áll, ami ezt 

a fajta képzelgést nem indokolja. A baj 
forrása abban van, hogy túlhajtottátok 
az érzékszerveiteket, és ezzel önmaga- 
toknak emeltétek meg olyannyira az in- 
gerküszöbötöket, hogy azt már szin- 

te lehetetlen megugrani. Valóban olyan 
ez, mint bármely más függőség eseté- 
ben, a tényleges értelemben. Amíg ré- 
gen egy kis ,adag" is az egekbe repített, 
addig ma már sokkal erősebbek intenzív 
áradata sem tud rátok hatni. Ma már 
egy igazán kiemelkedő cím is csak ide- 
ig-óráig ,hoz vissza szintre", de nem éri 
el ugyanazt a hatást, mint korábban egy 
sokkal enyhébb akármiből. Amíg a játé- 
kok régen az örömet és kikapcsolódást 
jelentették, ma már napi rutinná váltak, 
és nagy ömlesztésben is csak annyit ér- 
nek el, hogy a mínusz hangulatból ideig- 
lenesen a nullába álljon vissza az állapo- 
totok. Nektek már semmilyen játék nem 
fog megfelelni. (MM. Tamás) 

Nagyon fontos, hogy Tamás levele 
legalább ötször ilyen hosszú, renge- 
teg okfejtés és más téma is helyet 
kapott még benne, de muszáj vol- 
tam összeollózni ezt a részt, mert 
fontos gondolatnak éreztem. Szó- 
val most nem is érvelek, nem értek 
egyet minden részével annak, amit 
írtál, de olyan problémákat vetet- 
tél fel, amelyekről érdemes beszél- 


VA legjobb volt, vagy. b 
.csak az egyetlen? 


ni. Ez pedig a befogadó felelőssége. 
A játékos tudatossága. Remélem, 
ez most megmozgat titeket is, én 
egy regényt írnék most, de kevés a 
hely. Beszélgessünk erről, mert ér- 
dekel a véleményetek! 

(Mint mindig, most is úgy érzem, az 
igazság nem létezik. HP viszont leír- 

ta a kulcsszót: tudatosság. Erre kell tö- 
rekedni, és akkor nem lesz baj, vagy- 

is de, akkor is lesz. Egyébként meg 

a Mario abszolút jobb, mint egy mai 
platformer, és gyakran egy játék régi, 
fapados kiadása élvezhetőbb volt, mint 
a felturbózott, 3D-sített újrakiadás. 
Mint ahogy egy régebbi folyóiratban 
is kevesebb hibával jelentek meg a cik- 
kek... Bocs, nem akarok demagóg len- 
ni, de tényleg meredeken zuhan az igé- 
nyesség minden téren, és ettől csak 
azért nem rémülünk meg, mert legel- 
sősorban is az emberi minőség az, ami 
totális lejtmenetre került, és így nem 
vesszük észre, mekkora baj van. No és 
igen, kik jelentik a vásárlóerőt? Eltalál- 
tad, akik a szavazóbázist négyévente; 
Sickratman szavaival élve: , A hús ir- 
galmatlan tömege." Tovább is van, de 
inkább meg se kérdezem, hogy mond- 
jam-e még - V) 


Köszi ismét nagyon, hogy ír- 
tatok, és írjatok is soha nem 
múló vehemenciával. Na- 
gyon érdekes kérdéseket fe- 
szegettünk most közösen, 
remélem, folytatjuk a be- 
szélgetést vagy vitát, ahogy 
tetszik. Ha viszont mást is 


felhoznátok, állok rendel- 


kezésetekre. Addig is ünne- 
peljük közösen a magazin 
rendszeres megjelenését, és 
emeljük poharunkat magas- 
ba büszkén, közösen kiált- 
va a világmindenségbe: , Ve- 
gyetek GameStart!" 
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ÁLOM ÉS VALÓS 


TOM CLANCY"S THE DIVI- 
A: AZ UTÓBBI ÉVEK 

EGYIK LEGJOBBAN VÁRT 
AKCIÓJÁTÉKA. A Ubisoft tény- 
leg kitett magáért, egy hangulatos 
és kellő mélységgel rendelkező sze- 
repjátékot tettek le az asztalra. Az 
örömbe azonban jókora üröm is ve- 
gyült, mivel néhány elvetemült ra- 
jongó nem volt rest, és összehason- 
ította a 2013-as E3-on bemutatott 
játékmenet-videót a valósággal. A 
k 
és azonnal beindult a X-aktákon fel- 
nőtt nemzedékek összeesküvéselmé- 
et-generátora. Mi ez? A vásárlók tu- 
datos megtévesztése, avagy bevett 
játékfejlesztői gyakorlat? 


[1 


ilönbséget persze zongorázni lehet, 


A VÁSÁRLÓK SZEMSZÖGÉBŐL: 


HAMIS REKLÁM 

A leggyakrabban elhangzó vád 

a vásárlók oldaláról a , false 
advertisement", vagyis a megté- 
vesztő reklám. Szerintük félreveze- 
tik a játékosokat azzal, hogy olyan 
képi világot mutatnak meg a játék- 
ból, amit aztán évekkel később sem 
tudnak teljesíteni ultra beállításon 

a kor legerősebb hardverein. Érve- 
lésükben van némi igazság, tényleg 
sokkal jobban néznek ki a játékok a 
,hype-vonat" indulásakor. Azt azon- 
ban nem szabad elfelejteni, hogy egy 
E3-as demó elsősorban a szakmának 
szól, nem véletlenül hívják ezt , trade 
show-nak" vagyis kereskedelmi ren- 


dezvénynek. Aki kicsit is otthon van 
a játékiparban, az pontosan tudja, 
hogy egy-egy ilyen bemutató anyag 
dollár tízmilliók sorsáról dönthet, így 
aztán érthető, hogy a fejlesztők apa- 
it-anyait beleadnak abba a tízperces 
demóba. 


A FEJLESZTŐK SZEMSZÖGÉ- 
BŐL: NEM LÁTUNK A JÖVŐBE 
Játékot fejleszteni nem egyszerű 
dolog, egy-egy nagyobb cím létre- 
hozásán sok száz vagy ezer ember 
dolgozik évekig. Több évvel a meg- 
jelenés előtt egyáltalán nem biztos, 
hogy kész a teljes koncepció, és pon- 
tosan tudják a készítők, miként fog 
felépülni a teljes játék. Van egy jó 
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ötlet, amin aztán az egész csapat 
lázasan dolgozik több hónapon át, 
éjjel és nappal, mert tudják jól, hogy 
ha nem harap rá a szakma, és a sző- 
rös szívű gamerújságírók negatív 
cikkeket közölnek a játékról, akkor 
jó eséllyel az egész társaság mehet 
vissza ugrálni a balettbe. Ráadásul 
ez relatíve egyszerű feladat: a játék 
egy aprócska részletét kell kipró- 
bálhatóvá varázsolni; értelemszerű- 
en erre összpontosul a grafikusok, 

a programozók és a teszterek min- 
den szeretete. Ez az oka annak is, 
hogy az első bemutatókat csak na- 
gyon szűk körben, sokszor a sajtó 
teljes kizárásával tartják meg, ilyen- 
kor inkább a pénzemberek lenyűgö- 
zése a cél, 
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Talán a legnagyobb vihart e tekin- 
tetben a Watch Dogs kavarta, ami - 
mint az egyszeri énekes ágya -cso- 
dát ígért, de aztán kiderült, hogy 

a végeredmény bizony köszönővi- 
szonyban sincs a valósággal. A cikk 
elején említett The Divisionis ki- 
akasztott pár hívőt, bár az igazság- 
hoz azt is hozzá kell tenni, hogy volt 
olyan felhasználó, aki a maximumra 
húzott PC-s demót hasonlította ösz- 
sze az Xbox One-os változattal. Bal- 
gaság lenne azonban azt hinni, hogy 
ez a fajta magatartás a francia kiadó 
sajátossága lenne; ugyanebbe a kés- 
be az általunk rendkívüli módon tisz- 
telt, lengyel CD Projekt RED jó mun- 
kás emberei is belefutottak; érdemes 
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megnézni, hogy évekkel ezelőtt miket 
ígértek Witcher III-fronton, és mi 
lett a végén belőle. A Ubisoft ment- 
ségére szóljon, hogy a The Division 
esetében lehetőséget adnak a játé- 
kosoknak arra, hogy egy hónappal a 
megjelenés előtt megnézhessék, mi- 
lyen lesz az adott játék. Rengeteg 
kulcsot szétosztogattak, melyek- 

kel bármely platformon kipróbálhat- 
ták a játékosok a majdnem kész ver- 
ziót, és semmiféle titoktartást nem 
követeltek meg a tesztelésben részt- 
vevőktől. Aki nagyon akarta, és ki- 
csit is konyít az internetes keresés- 
hez, az százával tölthetett le videó- 
kat a bétáról. 

Az igazság az, hogy bármennyi- 
re is szeretnénk hinni a gonosz ki- 
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adók agyas ármánykodásaiban, 
szó sincs erről. A fokozódó ver- 
senyben mindenki megpróbálja a 
legjobb színben feltüntetni a saját 
játékát, és a fejlesztés egy pont- 
ján meg kell hozni bizonyos komp- 
romisszumokat. Ráadásul manap- 
ság nyílt titok, hogy az igazán 
nagy pénz a konzolos eladásokból 
folyik be, így érthető módon a ki- 
adók a konzolverziókra helyezik a 
nagyobb hangsúlyt, és nem ölnek 
dollármilliókat a PC-s verziók tupí- 
rozására. Játékosként persze szo- 
morúak vagyunk emiatt, de tegyük 
kezünket a szívünkre, ha a mi pén- 
zünk múlna rajta, nem döntenénk 
mi is hasonlóan? : 
Mocsy 


URÁZSI KELL AHHOZ, HOGY 
K VALAKI MEGPRÓBÁLKOZ- 

ZON EGY LEGENDA FEL- 
ÉLESZTÉSÉVEL. Az az FPS pedig, 
amelyiknek máig tartó népszerűsé- 
gét köszönheti a műfaj, különösen érzé- 
keny. Bizony, a huszonharmadik évébe 
lépett Doomra gondolok, amely egy em- 
beröltő alatt mindössze két teljes érté- 
kű, számozott folytatást kapott. Már a 
Doom 3 bemutatkozása óta is eltelt ti- 
Zzenegy év. Több generációnyi új játé- 
kos kapcsolódott be időközben a vér- 
keringésbe, akik jó eséllyel sosem lőt- 
tek közvetlen közelről pofán egy impet 
sörétessel. Nekik a Call of Duty vagy a 
Battlefield jelenti az FPS-t, esetleg még 
a Counter-Strike vagy a Halo, csak hogy 
a legismertebbeket említsem. Mindez- 
zel csupán azt kívántam érzékeltetni, 
hogy milyen régóta várjuk a műfaj ko- 
ronázatlan királyának visszatértét. S 
bár aggodalmaskodhatnék amiatt, hogy 
2008 és 2013 között nem sikerült az id 
Software-nek gatyába ráznia a Doom 
4-et, és inkább a sorozat újraindítása 
mellett döntött, de nem teszem, mert 
a Wolfenstein: The New Order egyér- 
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telmű bizonyítékát adta annak, hogy 

a Bethesda felügyelete alatt működő 
stúdiók akként tudnak megújítani egy 
hosszabb ideje pihentetett franchise-t, 
hogy az frissnek hasson, de megőrizze 
Ha pedig egyszer összejött, miért ne si- 
kerülhetne másodjára is? 


IDDOD 

Amikor a tavalyi E3-on a Bethesda 
mindenkit meglepve saját konferenci- 
át tartott, és végre leleplezte a koráb- 
ban csak zárt ajtók mögött mutogatott 
rebootot, azonnal két táborra oszlot- 
tak a rajongók. Az egyik fele úszott az 
örömmámorban, míg a másik szentség- 
törést kiáltott. A fanyalgók szó szerint 
a sötétséget hiányolják az új Doomból, 
hiszen a harmadik részt épp azért sze- 
rették, mert szűkmarkúan bánt a fény- 
forrásokkal, arra kényszerítve a játé- 
kost, hogy zseblámpájával világítson 
maga elé. Ennek akkor kettős célja volt: 
egyrészt hozzájárult az atmoszféra 
megteremtéséhez, másrészt pedig fo- 
kozta a feszültséget a választás kény- 
szerűsége: fényt csiholunk vagy tüze- 


lünk. Mai szemmel nézve nem éppen 
életszerű elgondolás, hogy a tengerész- 
gyalogosok 2145-ben képtelenek fegy- 
verre, páncélra vagy sisakra erősíteni 

a lámpákat, vagy legalább a másik ke- 
zükbe fogni a stukkert. Ezzel szemben a 
reboot száműzte a hordozható pilácsot 
és vele együtt azt a torokszorító érzést, 
ami elfogja az embert egy koromsötét 
folyosón, amelynek padlóján és falain a 
végigkúszó fénycsóva golyó ütötte nyo- 
mokat és rászáradt vérfoltokat fed fel. 
Hogy megértsük, miért került erre sor, 
vissza kell mennünk a Rage 2011-es 
premierjéig, amit követően azonnal a 
félbehagyott Doom 4 fejlesztésére cso- 
portosították át az emberek nagy ré- 
szét. Csakhogy a projekt nehezebben 
haladt a kelleténél. Ahogy arra Tim 
Willits (a Doom 3 és a Rage rendezője) 
egy panelbeszélgetésen rámutatott, a 
játék legnagyobb baja az volt, hogy hi- 
ányzott belőle a spiritusz. Ezért az id 
Software és a Bethesda közösen úgy 
döntöttek, kukázzák a projektet, és visz- 
szaülnek a tervezőasztalhoz. Az újrakez- 
dés szellemében Marty Strattont tet- 
ték meg a fejlesztés vezetőjének, akinek 


első körben azt illetően kellett egyetér- 
tésre jutnia kollégáival, hogy a reboot a 
Doom 3-ból merítsen-e inspirációt, vagy 
inkább az elődöket tekintse követendő 
példaképnek. 

Az eredményt láthattuk; a három hó- 
nap múlva megjelenő játék tempó- 

ja óhatatlanul a Serious Samet, a 
Bulletstormot vagy a Painkillert juttat- 
ja a fiatalabbak eszébe, míg azok, akik 
már a "90-es évek közepén az időtöl- 
tés jelen formájának hódoltak, tisztá- 
ban vannak vele, honnan származik va- 
lójában az ihlet. Az id Software egészen 
a gyökerekig nyúlt vissza, hogy olyan já- 
tékot készítsen, amelyik nem veszi túl 
komolyan magát, ugyanakkor nem is 
válik önmaga paródiájává, viszont min- 
denekelőtt szórakoztat. 


A HALÁL ÖTVEN ÁRNYALATA 
Az új Doom felesleges sallangoktól 
megszabadított FPS kíván lenni, amely 
nemet mond az életerő regenerálódá- 
sára, hírből sem ismeri a fedezék fo- 
galmát, csatornát vált, ha százméte- 
res síkfutás következik a nyári olimpi- 
ai játékok közvetítésében, és meg van 


erv melbiji trgestost tév ÍM 
get eot A9rV 


§ SZETTAPOS, 3 ! 
. ODAIG MERÉSZKE lETÚ SZÍVE 
KISZAKÍTJUK A MA : 


helyben álldogálni egy 
folt teremben egyenlő az e 
tolt szándékkal elkövetett öt öl 
gal. Folyamatosan mozgásban kell ma- 18 
radnunk, futva, oldalazva, ugrálva (éljen 
a dupla ugrás!), az életünkre törő ocs- 
mányságokat kerülgetve nyerhetünk 
időt, s ezáltal életet. 

De hogy ne lehessen őskövületnek ti- 
tulálni a játékot, a fejlesztők három(a 
Doom számára legalábbis) új mechaniz- 
must csempésztek a lövöldözésbe, A 
zenálunk jelentős hányada másod 
tüzelési móddal gazdagodik, mel 
vén például manuálisan kivá 
rakétahajtású gránátok detonációját, 
de akár meg is béníthatjuk az ellensé- 
get egy időre plazmapuskánkkal. Ter- 
mészetesen a játékban fellelhető összes. 
fegyvert - beleértve a láncfűrészt és a — 
BFG-t is - magunkkal cipeljük, semmit 
sem hagyunk hátra, Az említett módo- 
sításokra pedig úgy tehetjük rá a man- 
csunkat, hogy megkeressük az azokat a 
szállító drónokat. 

A másik fontos fejlesztés az eg 
zett glory kill lehetősége. Kivitelezésé- . 
hez előbb komolyan meg kell sebesíté: 
nünk az ellenfelünket, hogy az né 
másodpercig tehetetlenül állva gyá 
korlatilag a kezünkbe helyezze az éle 
tét. Ekkor gyorsan megközelítjük, Haj 


A Baron of Hell kemény ellenféllel 


a helyzetből adódó leglátványosabb (és 
legbrutálisabb) módon véget vetünk 
szenvedéseinek. Ezen a ponton elgürütt— 
a fejlesztők gyógyszere, mert a zombi 
koponyájának széttaposásától kezdve 
egészen odáig merészkedhetünk, hogy 
kiszakítjuk a mancubus szívét, majd le- 
nyomjuk a torkán, vagy letörjük a pinky 
agyarát és beledöfjük a szemébe. Az ily 
mértékű erőszak lehet, hogy indokolat- 
lan, ám a legkevésbé sem öncélú, mert 
jellemzően magasabb jutalom (elsőse- 
gélycsomag, páncéldarab, lőszer stb.) 
üti a markunkat ezt alkalmazva, mintha 
csak simán telepumpálnánk ólommal. 
Végezetül pedig meg kell említenünk a 
szerepjátékokból ellesett karakterfej- 
lesztést, amely ma már szinte minden 
létező műfajban megvetette a lábát. 

Ez a Doomban az argent cell névre ke- 
resztelt, fehér ládákban tárolt, ragyogó 
gömböket jelenti, amelyekkel életerőnk, 
páncélzatunk és lőszerkapacitásunk ha- 
tárait tágíthatjuk. Az elit őröktől elsze- 
dett enhancement tokenek révén egye- 
bek mellett felszerelésünk hatékonysá- 
gát vagy karakterünk mozgékonyságát 
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javíthatjuk. A szabadon variálható rú- 
nák segítségével pedig a játékstílusunk- 
hoz és a szituációhoz leginkább pasz- 
szoló bónuszokhoz juthatunk. Példá- 

ul lelassíthatjuk az időt, ha életerőnk 25 
százalék alá esik. 


MENJ A POKOLBA! 


Abból kiindulva, milyen patent kis 


forgatókönyvet rittyentettek a Éz senstőt 


Wolfenstein: The New Order Számá- 
ra, csalódást keltő, hogy a Doomban 
már megint mi vagyunk az ügyele- 

tes névtelen senki. Tengerészgyalogos- 
ként térünk magunkhoz az UAC (Uni- 
on Aerospace Corporation) komplexu- 
mához tartozó bunkerben a Marson;é§ 
nem mindennapi helyzetértékelési ké- 
pességekről téve tanúbizonyságot, úgy 
sejtjük, hogy valami nem kerek, ezért 
megpróbálunk tájékozódni. Aztán ami- 
kor a létesítmény személyzetéhez tar- 
tozó egyének élőhalottként ugranak a 


torkunknak, majd pedig szembesülünk —7v 
Olivia Pierce doktornő messianisztikus A 


propagandával átitatott kinyilatk. 


tásával, már csak arra várunk; hogy va—" 


esz 


8 
Marty Stratton e 
game director, B : 
id software: : 
ag ar 
ta test o 


émonok ritkán járnak egyedül 


laki-megműtassa, kit kell kinyírnunk ah- 
hoz, hogy bezáruljanak a pokol kapui, 
és minden visszatérjen a régi kerékvá- 
gásba. 
Mondani egyszerűbb, mint megcsinál- 
ni, hiszen ahhoz, hogy az épületegyüttes 
újabb szekcióihoz hozzáférjünk, előbb 
meg kell tisztítanunk-azt, amelyikben 
tartózkodunk. Mégpedig az átjárók le- 
zárásával, amire rendszerint rémsé- 
gek csüggesztő számbeli fölényben lé- 
vő csoportjaival folytatott macska-egér 
(jól jegyezzük meg, a macska mi va- 
gyunk) játékot követően kerülhet csak 
sor. A túlerő-miatt az lesz majd a cél- 
vezéfő taktika, ha egy pillanatra sem 
torpanunk meg, szükség esetén felka- 
paszkodunk a magasabban fekvő plat- 
formokra, és felhasználjuk a szériát a 
kezdetektől végigkísérő robbanó hor- 
dókat. 


mDgő Kékes fejlesz- 
tafnint hasznos fegyverek: rej- 
tözhettek A cselekmény kibontakozá- 


AZ UTOLSÓ 
MOHIKÁN 


John Romero, Tom Hall és 
Ardian Carmack útán John 
Carmack (csak névrokonok) 
is otthagyta az id Software-t 
2013 novemberében, így ma 
már senki sem dolgozik a 
stúdióban az alapítók közül. 
Erre nyugodtan mondhatjuk, 
hogy egy korszak lezárult. 


sát elősegítő naplókról és felvételekről 
nemis szólva. 

A Doom helyszíneit bizonyos mérté- 

kig párhuzamba lehet állítani a harma- 
dik részben látottakkal, azaz a vörös 
bolygó felszínén ugyanúgy megfordu- 
lunk, mint ipari komplexumban, hiper- 
modern laborban és nem utolsósorban 
a heavy metal albumok borítói, vala- 
mint a He-Man Castle Grayskulja ál- 
tal inspirált pokol mélyére is ellátoga- 
tunk. Itt nyitottabb terek, dobbantók és 
teleportkapuk teszik izgalmassá az ösz- 


szetűzéseket. si 


DOOM ARENA 

Tény, hogy a Ouake jóval nagyobb láb- 
nyomot hagyott maga után a több- 
játékos lövöldék panteonjában, de 
azért a Doomhoz is hozzátartozott a 
multiplayer, mint ötéves koromban a bi- 


an érdemessz—. zriktimhez a pótkerék. Az id Software 


toztat az 1999-es Ouake III jájegadöet 
kicsúcsosodott formulán, ahol feltétle- 
nül szükséges. Besegít a Halo és CoD 
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J d A SNAPMAP LEHET AZ A 
KÖZÖSSÉGET EGYBEKOVÁCSOLÓ ERŐ, 
AMIRE A DOOM TÁMASZKODHAT 
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nem kell attól tartani, hogy a 7 ESA 
mény kísértetiesen hasonlítana az em- 
lített játékok megoldásaihoz. A pályák 
edes ké. pontjain megtalálható fegy- 
verek, láthatatlanságot vagy négysze- 
res sebzést nyújtó power-upok gondos- 
kodnak az ezredfordulós hangulat meg- 
idézéséről, 

Akad azért néhány újdonság is, mint 
például az a power-up, amelyiket felvé- 


4 


ve a játékos démonná változik. De em-. 


líthetném a meccs előtt kivál ító 
loadoutot, továbbá számos kütyü (az el- 
lenfelek tartózkodási helyét a falakon 
keresztülis felfedő veszélyjelző, szemé- 
lyi teleportáló vagy az életerőt szipo- 
lyozó gránát), illetve hackmodul (Power 
Seeker - 120 másodpercig látható- 

vá válik a legközelebbi power-up helye; 
Retribution - 30 másodpercig nyomon 
követhetjük legutóbbi gyilkosunkat; 
Suply Timer - 120 másodpercre meg- 
mutatja, hogy a közeli power-upok visz- 
szaszámlálója hol is tart; Armor Plating 
- tízzel növeli páncélunkat aikövetke- 

. ző életben) is elérhetővé válik számunk- 
-. ra. Utóbbiakból négyet választhatunk 
ki, közülük respawnonként egy-egy le- 


s het aktív. 


Több játékmódra is számíthatunk, mint 
például a Warpath (két csapat ugyan- 
annak a szüntelenül mozgásban lévő 
kontrollpontnak a birtoklásáért küzd), 
de a Clan Arena is érdekesen hangzik, 


KT s ánoszá 


ARE 


VRMM, 
VRMMM! 


A BFG és a dupla csövű 
super shotgun után/mellett 
a láncfűrészt tartjuk a 
Doom leginkább emblema- 
tikus fegyverének. E csodás 
szerkezet ezúttal nemcsak 
változatos animációk 
kíséretében darabolja fel a 
démonokat, hanem azonnal 
végez bármelyik ellenféllel, ha 
elegendő üzemanyagunk van 


hozzá. Egy közönséges zombi- 


hoz elég egy energiacella, de 
a komolyabb fenevadak már 
több naftát igényelnek. 
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Olyan ronda, hogy szobrot is állítottak neki 


melyben csak egy élet jutott a részt- 
vevőknek, így az a csapat nyeri a kört, 
amelyik sikeresen eliminálja a másikat. 
A Doom multiplayer módja gyakorla- 
tilag játék a játékban, hiszen nemcsak 
teljesen más szabályok vonatkoznak rá, 
mint a kampányra, hanem egyedi ar- 
zenált is felvonultat. Egyebek mellett 
lightning gun, mesterlővészpuskaként 
viselkedő vortex rifle, valamint static 
gun (sugárvető, melynek futás közben 
növekszik rombolóereje) segítségével 
iktathatjuk ki a többi játékost. 


FELTÁMAD A POKOL 

Miként lehet hosszabb távon is élet- 
ben tartani egy játékot? Fizetős letölt- 
hető tartalmakkal? Ugyan már! Azzal 
csak annyit érünk el, hogy széttörede- 
zik a felhasználói bázis, mert nem veszi 
meg mindenki, ezáltal pedig akaratlanul 
is felgyorsítjuk a játék erodálását. Ak- 
kor mi lehet a megoldás? Egyszerű, ru- 
házzuk fel a játékosokat az alkotás ké- 
pességével, tegyük lehetővé, hogy saját 
tartalmakat állítsanak elő. De mindezt 
lehetőleg úgy, hogy azok is boldogulja- 
nak, akik tapasztalat vagy szükséges is- 
meretek híján mindeddig tartózkodtak 
a kísérletezéstől. 

Itt jön be a képbe a Doom szavatos- 
ságát évekre garantáló SnapMap, az 
Escalation Studios fejlesztette játék- 

ba integrált szerkesztő, amellyel egy- 
és többjátékos, illetve kooperatív tar- 
talmakat is létrehozhatunk. A térké- 
pek alaprajzától kezdve a berendezésen 
át az ellenfelek elhelyezéséig minden a 
mi kezünkben összpontosul majd. Sőt 
még az MI viselkedését is meghatároz- 
hatjuk, miután átláttuk a kreátor műkö- 


ULNE L LE 


dését. A fej részletes tutoriallal 
és előregyári "képek példáin ke- 
resztül tanítanakimeg, bennünket a ke- " 


zelésére, aminél csak az elkészült tar- 
talom megosztása lesz egyszerűbb. A 
SnápMap lehet az a közösséget egybe- 
kovácsoló erő, amire a Doom támasz- 
kodhat. A megosztott tartalmakat le- 
tölthetjük, kedvünk szerint át is szer-" 
keszthetjük, hogy aztán módosítva 
közszemlére tegyük. (Nevünk pedig ott 
díszeleg majd az eredeti alkotóé mö- 
gött). Kíváncsian várjuk, milyen kam- 
pányok, játékmódok születnek a játéko- 
sok jóvoltából, Az id Software látható- 
an bízik abban, hogy folyamatos lesz a 
tartalom utánpótlása, talán ezért sem 
jelentett be fizetős DLC-ket magába 
foglaló szezonbérletet. Jobb is így, va- 
lahogy nem illene a Doom szellemisé- 
géhez, hogy arannyal futtatott puská- 
kért, babarózsaszín erőpáncélokért, ne- 
vetséges arcfestésekért álljunk sorba a 
pénztárnál. 

Egyelőre minden jel (a csillagok állá- 
sa, a madarak röpte, a kávésbögre alján 
megülő zacc) arra mutat, hogy a Doom 
visszatérése eget-földet, de legalább- 
is poklot rengető lesz. A látottak alap- 
ján hangulata a régi, a kisebb-nagyobb 
játékmechanikai fejlesztések akár jól is 
elsülhetnek. Mi pedig őszintén drukko- 
lunk, hogy sikeres legyen a reanimálás, 
mert akkor az elkövetkező években 
hasonló bánásmódban részesülhet a 


OAuake és a Prey is. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 
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ánytűz egyaránt megégeti a hősöket és a gonoszokat, ügyesen 
"  manőverezve még előnyünk is lehet ebből az apró kellemetlenségből 


SOULS SOROZAT ALKO- 
A: MAGUK SEM GONDOL- 

TÁK VOLNA, HOGY A NYU- 
GATI JÁTÉKOSOKNAK ANNYIRA 
BEJÖN A FOGCSIKORGATÓAN NE- 
HÉZ JÁTÉKSTÍLUS, HOGY RÖVID 
IDŐN BELÜL MÁR A HARMADIK 
RÉSZT KÖVETELIK. Illetve nyugod- 
tan mondhatjuk azt, hogy ez már a 
negyedik rész, hiszen a PS3-ra megje- 
lent Demons Souls tökéletesen illik a 
sorozatba, és nem csak a neve miatt. 


A Sonynak tavaly égető szüksége volt 
egy olyan játékra, amely alkalmas de- 
monstrálni a PS4 konzolban rejlő le- 
hetőségeket, és egyaránt képes lenyű- 
gözni a japán és a nyugati játékoso- 
kat. Erre az embert próbáló feladatra 
Mijazaki Hidetaka tűnt a legmegfe- 
lelőbbnek, aki a Demons Souls és a 
Dark Souls játékokkal már bizonyított 
ebben a kategóriában. A felkérés- 

ből született meg aztán a Sony má- 
ig egyik legsikeresebb akciójátéka, a 
Bloodborne, és ez volt az oka annak, 
hogy a Dark Souls második epizódját 
nem Mijazaki mester rendezte. A har- 


18 www.gamestar.hu 


1 


NE 


Kiadó Bandal 
Namco 

Fejlesztő From 
Software 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox Oné 
Röviden Ideg- és 


játékosőrlő akciójáték, 


amelyben hűséges 
társunk a Halál. 
Megjelenés 2016. 
április 

PEGI 18r 


S0ULS Ill 


madik menetre azonban ismét magához ra- 
gadta az irányítást; feltett szándéka, hogy 
harmadszorra is az agyára menjen a játéko- 
soknak. Nem baj, mi pont ezt szeretjük ben- 
ne és a játékaiban. A Dark Soulsban renge- 
tegszer meghalunk; kifejezetten ez volt a cél 
a játék tervezésekor. Aki még csak most is- 
merkedik a műfajjal, az jobb, ha felköti a me- 
leg alsót, mert bizony patakokban fog folyni 
vére és verejtéke. 


Szeretem a nehéz játékokat, mindig is kihí- 
vásként tekintettem rájuk. Emlékszem még 
bohó ifjú éveimből azokra a hónapra, amikor 
megtanultam profi szinten játszani a Ninja 
Gaidenmmel, de úgy, hogy szinte sebzés nélkül 
tudtam felszabdalni még a legkeményebb el- 
lenfelet is. A Souls játékokban azonban so- 
ha nem jutottam el erre a szintre, a folyama- 
tos és tudatos szemétkedés valahogy mindig 
elvette a kedvemet attól, hogy kellő mennyi- 
ségű időt és energiát feccöljek a sorozatba. 
Valahol a szívük mélyén a fejlesztők is érez- 
hették, hogy ez nagyon nincs rendben, mivel 
a terv általában az, hogy milliós nagyságren- 
dekben adjanak el játékokat. Javítottak egy 
kicsit a kezelhetőségen, így most az ígére- 
tek szerint nem kell úgy éreznünk magunkat 


játék közben, mint aki mellett folyamatosan 
körömmel kaparnak egy iskolai táblát. Az 
őszi stressztesztet követően felkerült a net- 
re egy halom videó, amelyekben egy megle- 
pően hangulatos várkastélyból indulunk neki 
a kalandnak. Ez azért váratlan, mivel a Dark 
Souls játékok látványvilága eddig inkább ko- 
mor volt, most meg szinte barátságos; bár 
azért láthatóan lepusztult helyen kezdünk. 


A bemutatott demóban négy karakter kö- 
zül lehetett választani. Úgy tűnik, hogy a ki- 
választást jó alaposan meg kell fontolnunk, 
mivel mindegyik karakter eltérő játékstí- 
lust igényel majd. Első nekifutásra az látszik, 
hogy csak fegyvereikben különböznek, de 
alaposabb tesztelés után kiderül, hogy jelen- 
tős különbségek mutatkoznak a harcmodor 
és az egyéb lehetőségek terén. A fegyvere- 
ket illetően viszonylag korlátozott a helyzet, 
a demóban mindössze hét típust lehetett ki- 
próbálni. Kardból rögtön négyfélét is marok- 
ra foghattunk. Harcolhattunk rövid karddal, 
szablyával, kétkezes pallossal és mezei hosz- 
szú karddal is. Aki nem szereti ezt a harcmo- 
dort, az kipróbálhatja magát harci fejszével 
daraboló barbárként, csatabuzogányt lóbáló 
paladinként, de lesz lehetőségünk dárdával 
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e 
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. Minden fegyver más stratégiát igényel, és ez a tény 
a nemcsak ránk vonatkozik, hanem ellenfeleinkre, is 


TAETNEBa ab 


. ALELKEMET 


Többféle gyűjtői változat 
jön a Dark Souls III-hoz, 


küzdő harcos irányítására is. Első rá- 
nézésre viszonylag gyérnek mondható 
a támadások repertoárja, mindössze 
egy gyors, de gyenge vagy egy erős, 
de lassú csapást hajthatunk végre. A 
kezdő Dark Souls-játékosok persze 
most is el fogják követni azt a hibát, 
hogy eszetlenül nekiállnak nyomkodni 


váz darabokra szedi őket egy rozsdás 
bökővel. A Dark Souls nem erről szól, 


ket s í 4y § jé J 
SZERES Hg IS OOAADNAM — atámadásgombokat, aztán meg cso- 
; és: 3 9 § ÉRTE dálkoznak azon, hogy az első csont- 


vá "en ezek közül a Prestige ki- benne a harc művészet, pontosan kell 
; szék 48 zta a legdurvább, mely- időzíteni minden egyes támadást, vé- 
Groteszk teremtmények egész hada támad ránk, akár csapatosan FEK ézSZENKE LÉRE 88 dést és elmozdulást. Hasonlóan az 
is; minden egyes összetűzésben beadhatjuk a kulcsot található. A csomag ára előző részekhez, ebben is elfáradunk 
Fe egyelőre még nem ismert, küzdés közben, fáradtan pedig nem 
i é de egy ilyen minőségű tudjuk védekező pozícióban tarta- 
kiadásért egészen bizto- ni pajzsunkat, ami elég rossz hatással 
san mélyen a zsebünkbe bír életerőnkre. A profiknak ez persze 
wz KE VT HLTÉ ESZE KÉZSÉSS nem okoz gondot, ők pontosan tudják 
becslések szerint akár v / 
500 dolláros árcédula is hogy mikor milyen mozgást érdemes 
ms ég : fityeghet a dobozon. Ezek  " leginkább bevetniük annak érdeké- 


A mmm e Pe 


A főellenfelek kidolgozása remekül sikerült, beletelik 
egy kis időbe, amíg kiismerjük az összeset 


után meg sem lepődünk 
azon, hogy csak PS4-re 
és Xbox One-ra jönnek 

a gyűjtői kiadások. Ettől 
függetlenül menő húsvéti 
ajándék lenne. 


ben, hogy sebesülés nélkül megússzák 
az összecsapásokat. A siker érdeké- 
ben bizony meg kell tanulnunk kom- 
binálni mozgásunkat a támadásokkal, 
így hamar felfedezzük, hogy különbö- 
ző eredményre jutunk, ha gurulásból, 
futásból vagy hátralépésből indítunk. 
Az lesz az igazán profi Dark Souls- 
játékos, aki megtanulja, hogy melyik 
szituációban melyik mozgást érdemes 
leginkább elővenni. A harmadik rész- 
ben valamivel tovább bonyolították a 
rendszert, de azért nem kell aggód- 
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és HA TE MONDOD 


Mijazaki Hidetaka CEO, From Software: 


ni, nem lett átláthatatlan. Annyi újí- 
tás történt, hogy bevezették a , battle 
arts"-ot, ami nem más, mint két újabb 
mozdulatsor karakterenként, melyet 
bevethetünk ellenfeleink legyűrésé- 
re. Általában erős mozdulatokról van 
szó, éppen ezért a fejlesztők kényte- 
lenek voltak korlátozni használatukat, 
különben mindenki kizárólag ezeket 
használná. Az ilyen támadások előhí- 
vásához varázserőre lesz szükségünk, 
amit egészségünkhöz hasonlóan csak 
egy különleges varázsitallal tölthe- 
tünk fel. A mozdulatok nagyon látvá- 
nyosak, személyes kedvencem a pal- 
los battle arts-mozdulata volt, ami a 
kisebb ellenfeleket szépen fellódítja a 
levegőbe; jól kell időzíteni, hogy ösz- 
szejöjjön. Kifejezetten tetszik a játék- 
ban a blokkolás és a pozicionálás, ko- 
moly sebzéseket lehet így kiosztani. 
Láttam olyan profi játékosokat, akik 
ügyesen kifárasztották ellenfelüket, 
majd egy váratlan mozdulattal félre- 
ütötték pajzsát, és egyetlen döféssel 
leszedték életerejének felét. Ugyan- 
ezt a hatást érhetjük el azzal, ha el- 
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lenfelünk hátába kerülünk, és gerincen döf- 
jük: szemet gyönyörködtető mozdulat, és 
nem utolsósorban roppant hatékony. Mind- 
emellett lehetőségünk lesz mágiát is bevet- 
ni: szellemkardokat hívhatunk elő a semmi- 
ből, villámokat szórhatunk a szörnyekre és 
az ellenünk forduló játékosokra, illetve vé- 
dőpajzsot vonhatunk magunk köré. 


SZÉPLELKEK 

Gondolom, mindenki egyetért azzal, hogy 
a Dark Souls sorozat eddig nem a szépsé- 
gével vonzotta magához a rajongókat. A 
két évvel ezelőtt megjelent Dark Souls II- 
re nyugodtan ráaggathatjuk a csúnya jel- 
zőt, nem hiszem, hogy lenne olyan fana- 
tikus rajongó, aki ezen felháborodna. A 


Bloodborne megjelenésével azonban meg- 


változtak a körülmények, a PS4-exkluzív 
játék minden eddigit felülmúló grafikai 
színvonallal és atmoszférával nyűgöz- 

te le a konzolosokat és persze a PC-s , fel- 
sőbbrendű fajt". A harmadik részre sze- 
rencsére alaposan rányomta a bélyegét 

a Bloodborne, így egy egészen más grafi- 
kai dimenziókban mozgó játékot kapunk 
kézhez áprilisban. A bemutatott várkas- 


tély megjelenésében és az animációkban 
is jelentős fejlődést láthattunk, miköz- 
ben az ellenfelek kidolgozottsága is ja- 
vult. Kifejezetten jól néznek ki a játékban 
a páncélok, látszik, hogy a készítők sok 
időt töltöttek el a lovagkor vértjeinek ta- 
nulmányozásával. A fellegvárban kóborló 
zombik nyugodtan megállnák a helyüket a 
Bloodborne-ban is, nem nagyon lehet kü- 
lönbséget tenni az ottani karakterek és a 
Dark Souls III élőhalottjai között. A fő- 
ellenfelek még mindig ötletesek; nehéz 
szavakkal leírni az első alkalmat, amikor 
egy hatalmas, tűzokádó sárkány leszáll 
az egyik vártoronyra, és egyetlen kilég- 
zéssel beteríti és lángra lobbantja az ép- 
pen alant kóborló csoszogókat. A bossok 
most is extra kihívást jelentenek: me- 

net közben változtatnak stratégiájukon, 
újabb és újabb mozdulatsorokkal meg- 
lepve a felkészületlen harcosokat. A fej- 
lesztők ezt úgy magyarázták meg, hogy a 
csata előrehaladtával a főellenségek bele- 
melegednek a harcba. Jelentős változáson 
ment keresztül a játék tempója, felgyor- 
sult minden az előző részekhez képest. 
Észrevehetően fürgébben reagálnak a lé- 
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KS 


Fegyvereinket mágiával erősíthetjük rövid időre, de 
lehetőségünk van segítséget hívni más létsíkokról is 


Ű 


k8 
3: 


A kiszáradt zombikból fröcsögő vér inkább jelzésszerű, 
arra utal, hogy bevittünk valami nagyon durva febzést 


vb J J A HARMADIK RÉSZRE SZERENCSÉRE 


ALAPOSAN RÁNYOMTA BELYEGET 
A BLOODBORNE, IGY EGY EGESZEN 
MAS GRAFIKAI DIMENZIOKBAN 

MOZGÓ JATEKOT KAPUNK KEZHEZ 


APRILISBAN 


nyek, már nem olyan lomhák, mint 
az előző két részben, de ugyanígy 
hamarabb hatnak ránk a varázsita- 
lok is. A PvP (egymás elleni) rész is- 
mét telitalálat lesz, tipikusan olyan 
rendszert hoztak össze a készítők, 
amivel még évek múlva is becsat- 
lakozunk egy-egy invázióra. Az egy 
dolog, hogy milyen ügyesek vagyunk 
az agyatlan zombik ellen, de a velük 
szemben megszerzett tudás haszon- 
talan egy kiszámíthatatlan embe- 

ri játékossal. 

Ahogy azt a cikk elején említettem, 

a Dark Souls játékok soha nem tar- 
toztak a kedvenceim közé. Jelen cikk 
megírásához azonban elengedhetetlen 
volt, hogy hosszú órákon keresztül vi- 
deókat nézzek az őszi tesztről, és bi- 
Zony a végére azon kaptam magam, 


hogy várom a megjelenést. Chava sze- 
rint ez amolyan Stockholm-szindró- 
ma, amikor megkedvelek egy alap- 
vetően ellenszenves játékot, de vala- 
mi belső hang azt súgja, hogy többről 
van itt szó. Az eddigi Souls játékok is 
kiváló értékeléseket kaptak, a harma- 
dik rész viszont még ezeket is felül- 
múlhatja. Érdemes lesz odafigyelni er- 
re a játékra még akkor is, ha nem va- 
gyunk rajongói a brutális stílusnak; 
lehet, hogy pont a Dark Souls harma- 
dik epizódja lesz az, ami miatt igazi 


rajongókká válunk. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/dark-souls-3 
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A kétkezes pallosok-ideális 1 
célszerszámok a trollok felaprításához 


A törpék nem szenvednek arachnofóbiában, őket nem 
lehet megijeszteni néhány túlméretezett szőrös póklábbal 


AZ Orkok már a spájzban vannak 


TOTAL WAR: B 
ARHAMMER 


RÉGI JÓ DOLGOKBÓL NEM kívül nem igazán hoztak forradalmi újítá- sen megkapják ezt a frakciót, de azoknak, 
Mese MÁRA SEMMI - A sokat. A történelmet lehet ugyan többféle- akik nem előlegezik meg a bizalmat a cég- 

BORZALMAS EMLÉKEKET IDÉ- képpen értelmezni, de jelenlegi ismereteink nek, fizetniük kell majd érte. A hírre per- 
ZŐ KRUMPLISZIROM-FÜGGŐ NAGY- szerint a Creative Assembly kimaxolta a sze azonnal megindult az internetes hiszti, 


PAPA SIRÁMAIT BÁTRAN RÁVETÍT- vérzivataros korokban rejlő lehetőségeket. sok rajongó nem bírta túltenni magát azon, 
HETJÜK A STRATÉGIAI JÁTÉKOKRA Ezért is kapta fel mindenki a fejét, amikor hogy néhány dollárral meg kell támogat- 
IS, NAGYÍTÓVAL KELL KERESNÜNK bejelentették, hogy egy hosszú távú stra- nia a fejlesztőket. Ráadásul a CA a játéka- 
EZT A STÍLUST MANAPSÁG. Egy-két, tégiai együttműködés keretében, a Games it rendszeresen leárazza a Steamen néhány 
kivételesen szívós sorozattól eltekintve bi- Workshoppal karöltve megalkotják minden hónappal a megjelenés után, szóval eze- 
zony mind eltűnt a süllyesztőben; a nagy idők egyik legígéretesebb fantasy straté- ket a kisebb DLC-ket már két gombóc fa- 
kiadók nemigen adnak ilyesmire pénzt, mi- giajátékát, a Total War: Warhammert. gyi áráért beszerezhetjük, miután lecsen- 
vel meglehetősen bizonytalan a megté- 3. gett a megjelenés körüli hype. A Total War 
rülés. KÁOSZELMÉLET játékokat ismerve több száz órát is bele le- 
4 hú Ez lesz a tizedik Total War játék, de az el- het ölni az alapfrakciókkal a játékba, szóval 
AZ UTOLSO KREATÍVOK ső, amelyben szörnyetegek is szerepelnek mire megunjuk az orkokat, az embereket, 
Az angliai illetőségű Creative Assembly (a harci elefántokat és az ölésre kiképzett a törpéket és a vámpírokat, már fillérekért 


Kiadó SEGA 

Fejlesztő Creative 
Assembly 

Platform 

PC 

Röviden Stratégia 
és birodalommene- 
dzselés a Warhammer 


világában, látványos azonban fittyet hányva a piaci irányzatok- kutyákat most nem számoljuk). Első kör- hajítják utánunk a káoszfrakciót. 
ütközetekkel ZS nak töretlenül tolja a Total War sorozatot, ben négy frakció közül választhatunk, a 
nyekkel melyben az ókori Rómától egészen Napóle- vérszomjas orkok és a kegyetlen élőhalot- REPÜL A, REPÜL A... 


Megjelenés 2016. on koráig lezúzhatjuk a világot. Az utóbbi tak mellett az emberek birodalmát és tech- A játéknak talán az egyik legnagyobb újítá- 

április 28. években azonban szép lassan kifogytak a nokrata törpök társadalmát is győzelem- sa a repülő egységek megjelenése lesz, ami 

PEGI 18. történelmi korokból és csatákból, így kény- re vezethetjük. A Warhammert ismerők és egyben egy teljesen új stratégiai elemet 
telenek voltak ismételni magukat, így szü- szeretők joggal vonták fel a szemöldöküket is magával hoz. A törpöknél helikopterek 
letett meg a Total War: Rome II vagy a a káoszharcosok hiánya miatt, de az igazi bombáznak, az orkok meg öngyilkos haj- 
Shogun II, melyek a maguk kategóriájában botrány csak ezután következett. A SEGA lamú goblinokat ültetnek be katapultokba, 
remek játékok voltak, de a puccos grafikán bejelentette, hogy az előrendelők ingyene- és velük szórják meg az ellenfeleket. Fon- 


A nevesített hősök közül a legnagyobbak még hátast is 
szerezhetnek maguknak. Az előnyöket nem nagyon kell bizonygatni, § 
bi k di 


A A gőzmeghajtású áróélos lövegek az 
emberi mérnökök tudását dicsérik 


"a 


17-A törp területeket a szűk kanyonokban masszív erődítmények 
á védik, melyeket csak komoly áldozatok árán lehet elfoglalni 


Az orkok és a goblinok Hazája nem túl termékeny, nem 
iá csoda, ha szemet vetettek a gazdag északi területekre 


AZ ERŐDÍTMÉNYEK MINDEGYIKE AZ AZT ÉPPEN ELFOGLAL Ő FRAKCIÓ 
STÍLUSJEGYEIVEL VAN FELDISZÍTVE, EGYETLEN PILLANTÁS ELÉG, HOGY 


MEGMONDJUK, KI URALJA AZ ADOTT VIDÉKET 


tos szerepet kapnak a nevesített hősök és a 
legendás hadurak, ők mostantól aktív része- 
sei a csatának. Nem lesznek sérthetetlenek, 
de nem kell tőlük örökre megválnunk egy 
rosszul sikerült csata következtében. Sérü- 
léseik miatt egy időre kiesnek a küzdelmek- 
ből, de később újra csatlakoznak majd hoz- 
zánk. Ezek a hősök, illetve gonoszok (ez csak 
nézőpont kérdése) új elemekkel bővítik a já- 
tékot. Alapszintű szerepjátékelemek is meg- 
jelennek; mindegyik nevesített hősnek lesz- 
nek egyedi küldetései, ezek során különféle 
varázstárgyak birtokába juthatnak, melyek- 
kel aztán még nagyobb hatalomra tehetnek 
szert. A szintlépések után kapott pontok se- 
gítségével három területen is tuningolhatjuk 
kedvenc hőseinket (hadjárat, karakter, harc). 
Karakterenként körülbelül harminc skillből 
választhatunk, csak rajtunk múlik, milyen fi- 
gurát hozunk létre. 

A fejlesztők ígérete szerint új szintre eme- 
lik a csatákban részt vevő egységek megje- 
lenítését, sokkal kidolgozottabbak lesznek a 
lények, illetve a mozgásuk is. Ebből már lát- 
tuk egy kis ízelítőt a kiadott videókban, tény- 


leg pöpecül néz ki az ellenséges katonák fejét 
leharapó óriás. Ezzel párhuzamosan komoly 
erőfeszítéseket tesznek annak érdekében, 
hogy kiküszöböljék a Total War játékok meg- 
jelenését beárnyékoló technikai problémákat. 
Állítólag már hónapok óta kész van a játék, 
április végéig csak a finomhangolással fog- 
lalkoznak a fejlesztők, új tartalmak már nem 
kerülnek bele. 

Jelentős változáson ment keresztül a világ- 
térkép is, soha nem volt még ilyen látványos 
a városok és a hadseregek megjelenítése 70- 
tal War játékban. Az erődítmények mind- 
egyike az azt éppen elfoglaló frakció stílus- 
jegyeivel van feldíszítve, egyetlen pillantás 
elég, hogy megmondjuk, ki uralja az adott vi- 
déket. A városépítés, a diplomácia, a gazda- 
sági részek a Rome II rendszerét használják, 
értelemszerűen a szükséges változtatások 
implementálása mellett. Kifejezetten tetszik 
az a változtatás, ahogy az egyes frakciókat 
kezelik. Az orkok harci morálja teljesen rend- 
ben van, amíg vért onthatnak, de békeidőben 
nem bírnak magukkal, egymás ellen fordul- 
nak unalmukban. Folyamatosan harcolnunk 


TOTAL WAR: 
HALO 


A Crative Assembly 

nem csak a Total War 
sorozatot ápolja, nyár óta 
tudjuk, hogy ők készítik 
el a legendás Halo Wars 
második részét. Az már 
bizonyos, hogy nem 

a Total War sablonra 
húzzák rá a Halo-bőrt, 
sokkal inkább az első rész 
lesz az alap. Egyelőre 
nagyon kevés infót lehet 
tudni róla, Xbox One-os, 
Windows 10-es verzióról 
pletykálnak valamikor 
2016 végén. Akkor sem 
fogunk elkeseredni, ha 
átcsúszik jövőre, a lényeg 
az, hogy akkora hatással 
legyen ránk, mint az első 
rész. 


kell velük annak érdekében, hogy fenn- 
tartsuk a rendet. A kiemelkedő sikere- 
ket elért hadvezérekhez idővel kisegí- 
tő egységek csatlakoznak, akik egészen 
addig mellettük maradnak, amíg az ő 
csatái kielégítik a vérszomjukat. 

A Total War: Warhammer új fejezetet 
nyithat a Creative Assembly történe- 
tében. Az idén 17 éves Total War soro- 
zatot fejlesztő csapat most bebizonyít- 
hatja, hogy nemcsak a vizigótok és a 
vikingek világában mozog otthonosan. 
A tervek szerint trilógia lesz a játékból; 
már csak egy sikeres sztorikampány és 
persze lelkes modderek kellenek ahhoz, 
hogy hosszú távon is nyomot hagyjon. 
Könnyen előfordulhat, hogy a 2016-os 
év legjobb PC-s stratégiája lesz a T0- 
tal War: Warhammer, érdemes odafi- 
gyelni rá. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/total-war-warhammer 
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A játék nagyon véres és nyers, 
nem gyenge idegzetűeknek való 
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Két nyíllal e 
ellenfelet is 


R CRY 


AJON MENNYIT LEHET KI- 

HOZNI A KŐKORBÓL MINT 

TÉMÁBÓL? Az Assassin s Creed 
játékokban például kiválóan megfigyel- 
hető volt, hogy ahogy haladtak előre az 
időben, úgy lett egyre változatosabb a 
játékmenet, egyre több eszközt használ- 
hattunk, legutóbb már kocsit is vezethet- 
tünk, és szigonnyal juthattunk fel gyor- 
san a házakra. A Far Cry sorozat részei 
mindig a jelenben játszódtak, nem ugrál- 
tunk az időben, és a fejlesztők ugyan újí- 
tottak a játékmeneten, de semmi olyat 
nem adtak hozzá, ami egy korábbi részbe 
ne illett volna bele. Ezzel szemben a Far 
Cry Primal a nagyon távoli múltba utaz- 
tat minket, és ugyan megtartja a soro- 
zat kulcselemeit (nyitott világ, craftolás 
és a nagyon fontos hallucinálós részek), 
sok elemében változik. Berlinben, egy 
sajtóeseményen négy órán át volt lehe- 
tőségem megnézni, miben más a Primal, 
mint a Far Cry 4, illeszkedik-e a Far Cry- 
ok sorába (vagy csak kellett a Ubisoftnak 
egy franchise, amihez hozzákapcsolhat- 
ja az ötletet, hogy biztosan fel tudja kel- 
teni a játékosok érdeklődését), és sike- 
rült-e elég kreatívan bánni a témával ah- 
hoz, hogy az még fél óra játék után is 
érdekes legyen. 


Igaz, hogy most mészárolt le egy fél törzset, 


de nézzétek, milyen szép a szeme! 


gyszerre két 


kiiktathatunk 


Mamutot vadászni a legcélszerűbb; 


abból mindenki jóllakhat 


Érdekes a témaválasztás. Mivel csak 
hományos elképzeléseink vannak az embe- 
ri evolúció hajnaláról, a fejlesztőknek nem 
kellett törődniük a történelmi hűséggel, 

és így nagyobb szabadságot kaptak a fo- 
gyasztók igényeit kielégítő végtermék elő- 
állításához. A demó kezdetén az volt a fel- 
adat, hogy megkergessünk, majd néhány 
dárdával elintézzünk egy kölyökmamutot 
(még egy nagyobb törzs számára is több- 
napi élelem, és kevesebbet kell vele vesződ- 
ni, mint egy kifejlett egyeddel). A dárda a 
játék egyik legerősebb fegyvere, de egytől 
nem feküdt el, úgyhogy kitartóan dobáltuk, 
amíg végül feladta. Egy kicsit sajnáltam 
szerencsétlen jószágot, de valamit enni kell, 
nem élhet az ember csak bogyókon és gu- 
mókon. Mikor a többiek elkezdték szét- 
cincálni, megjelent egy kardfogú tigris, és 
szétoszlatta a törzs tagjait, én pedig fegy- 
verek nélkül zuhantam le egy domboldalon. 
Szerencsére a főszereplő, Takkar egy gya- 
korlott vadász, egy kőkorszaki MacGyver, 
aki a környezetében található eszközökből 
pillanatok alatt összerakja az általa ismert 
(és akkoriban használatos) három fegyver- 
típus valamelyikét. Szétnéztem hát a kör- 
nyezetemben (ebben segít a jobb analóg le- 
nyomásával aktiválható mód, amitől sár- 
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PRIMAL 


gán világít a közelünkben található összes 
hasznos dolog, és szürkén látunk minden 
mást), gyűjtöttem némi száraz fát, mohát, 
követ, és IKEA-s instrukciók nélkül össze- 
raktam egy bunkósbotot, ami, mint később 
kiderült, fáklyának is használható (csak ál- 
lati zsír kell hozzá, hogy meggyújthas- 
suk). Arra figyelni kell, hogy csak egy dara- 
big lángol, utána teljesen leég, és érdemes 
mindig vigyázni rá, hogy vagy több legyen 
belőle nálunk, vagy legalább nyersanyagot 
vigyünk, hogy bármikor csinálhassunk egy 
újat. A craftolás egyébként nagyon egysze- 
rű, ha elég nyersanyaggal rendelkezünk va- 
lamilyen tárgy vagy gyógyító szer elkészí- 
téséhez, egy gombnyomással megcsinál- 
hatjuk, nem kell semmit pakolászgatni a 
menükben. A fáklyával a sötét barlangok- 
ban világíthatunk, illetve távol tarthatjuk 
az állatokat, akik halálosan félnek a tűztől. 
Emellett még két fegyvertípus áll rendel- 
kezésünkre: az egyik a már említett dárda, 
a másik pedig az íj. Ezeknek (ahogy a bun- 
kósbotnak is) vannak különböző változatai; 
egy idő után készíthetünk hosszújjat, két- 
kezes bunkósbotot, vagy vihetünk magunk- 
kal két egykezest is. A Ubisoft láthatóar 
nem akarta túlzásba vinni, és ez nem is baj 
egyébként, a rendelkezésre álló arzenál se- 
gítségével mind állatokra, mind emberek- 


"I "Nemcsak az emberek vadásznak az állatokra, 


hanem az állatok is egymásra 


Thomas Simon rendező, Ubisoft: 


re hatékonyan vadászhatunk. Eleinte egy ki- 
csit furcsa, hogy nem lehet senkit távolról fej- 
be lőni, hanem közel kell lopózni, és legfeljebb 
olyan távolságból intézhetjük el célpontun- 
kat, ameddig a nyíl elvisz, de a játék egyrészt 
pont ettől egyedi, másrészt azok a megoldá- 
sok, amelyek lehetővé teszik, hogy távolra tü- 
zeljünk, idegenek lettek volna a témától. 
Készíthetünk méhkasból bombát, kitehetünk 
csalit, hogy a megszelídíteni kívánt állatokat 
ártalmatlanítsuk (miközben esznek, nem tá- 
madnak, és nem bántják, aki kaját adott ne- 
kik). Ezekkel csak pár percig kísérletezgettem, 
a játék részletes megismerése helyett igye- 
keztem inkább minél tovább haladni a külde- 
tésekkel és a sztorival, 


A történetben több van annál, hogy , fejbe 
verlek, mert elvetted a mamutcombom". Há- 
rom törzs harcában veszünk részt az egyik 
törzs, a Wenja tagjaként (és lényegében veze- 
tőjeként). Tőlünk primitívebb az Udam, vezé- 
rük arca eltorzult, és hajlamosak a kanniba- 
lizmusra. Egyszer például azon kaptam őket, 
hogy egy tűz fölé fellógatott, megcsonkított 
emberből lakmároznak. A harmadik törzs az 
Izila, akik nálunk fejlettebbek: kinézetük, be- 
szédük, fegyvereik és bázisaik is láthatóan 
modernebbek, mint a mieink. A rövid demó 
alatt nem derült ki, hogy ki jelenti ránk a na- 
gyobb veszélyt, de egy pár taktikusabb ellen- 


Máá tá 


Nem könnyű leteríteni egy ekkora állatot, még 
ha jól célzunk, sem biztos, hogy elsőre sikerül 


fél ugyanannyira veszélyes lehet, mint azok, 
akik a nyers erőben hisznek. 

Amikor nem velük hadakozunk, egyrészt tör- 
zsünk Oros földjén szétszéledt tagjait kell meg- 
találni és visszahívni újjáépülő falunkba, más- 
részt segítenünk kell a mieinknek ilyen-olyan 
feladatokkal. A mellékküldetések során például 
kísérgethetjük őket, útközben leverve minden- 
kit, aki az életükre tör, vagy kiszabadíthatjuk 
néhányukat a fogságból. Ha egy kiemelten fon- 
tos tagot hozunk vissza a faluba, új képességek 
nyílnak meg, és ha építünk neki egy házat, vagy 
bővítjük a meglévőt, még több lehetőséget ka- 
punk arra, hogy fejlesszük felszerelésünket, ké- 
pességeinket, vagy újakat oldjunk fel. A demó 
egy ponton ugrott egyet, hogy azt is megnéz- 
hessük, milyen a játék egy későbbi szakasza, és 
meglepő volt látni, hogy az egyszerű alapok el- 
lenére mennyi lehetőséget kapunk. 

A Far Cry Primal négy óra után nem győzött 
meg azzal kapcsolatban, hogy hosszú távon is 
szórakoztató. Alapvetően kellemesen csalód- 
tam benne, és látszik, hogy a Ubisoft tényleg 
szinte mindent kihozott a témából, amit lehe- 
tett, de nagy kérdés, hogy pontosan mennyi 
az annyi. A kezdés jó, hamarosan meglátjuk, 
milyen a folytatás és a befejezés. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/far-cry-primal 


Ha kitakarítottunk egy ellenséges / 
falut, fel is kell égetnünk 


ú Természetesen most is vannak hallucinálós 
részek. Ő az, aki segít elszállni 
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Rengeteg felszerelést aggathatunk! íg; 
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krz mege 


A Dark Zone bizony jól elszigetelt, nem 
81 lehet csak úgy véletlenül betévedni; 


.  IDRFAT 7 


A posztapokaliptikus napsütésnek is 


megvan a romantikája 


TOM CLANCY"S 
THE DIVISION 


ATALMASAT BUKHAT AZ 

ÉV EGYIK LEGAMBICIÓ- 

ZUSABB JÁTÉKA, A TOM 
CLANCY"S THE DIVISION, HA 
NEM VÁLTJA BE A HOZZÁ FŰ- 
ZÖTT REMÉNYEKET. Egyelőre 
azonban úgy tűnik, nem lesz baj. Es- 
sünk is túl a nehezén: vajon ugyan- 
azt a játékot kapjuk, amit a 2013-as 
E3-on láttunk, és legalább egy hétig 
kerestük miatta az állunkat a pacd- 
lón? Nem. Kicsit más a grafika, ki- 
csit más a helyszín, és kicsit más 
a játékmenet is. A The Division to- 
vábbra is gyönyörű, részletesen ki- 
dolgozott és szórakoztató? Igen. 
A fények lélegzetelállítóak, a vá- 
ros nagyon hangulatos, a játékme- 
net pedig izgalmas és változatos. Ez 
lesz az év játéka? Ehhez még renge- 
teg munkára és odafigyelésre vol- 
na szükség, de az biztos, hogy je- 
len állás szerint minden esélye meg- 
van rá. 
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Bevallom őszintén, nem követtem túl szoro- 
san a The Division alakulását, de a közvet- 
lenül a béta előtt kiadott trailer felkeltet- 

te az érdeklődésemet. Nemcsak hangulatát 
tekintve volt szinte tökéletes, hanem reme- 
kül össze is foglalta mindazt, ami a játék- 
ban vár rám, így nem kellett végigböngész- 
nem az összes fórumot a képességek vagy 

a craftolásban rejlő lehetőségek miatt. Az- 
tán kiderült, hogy a bétában ezekre nem 

is lesz szükség, mert sem a képesség- és a 
talentfákban, sem a barkácsolásban nem mé- 
lyedhetünk el, sőt, még csak nem is nézelőd- 
hetünk ezekben a menüpontokban - ami egy 
fájó pont számomra. Nyilván kész vannak 
már ezek is (ha nem, az nagy baj); megértem, 
hogy nem akartak minden puskaport ellőni, 
de legalább egy kis betekintést engedhettek 
volna a lehetőségekbe. Egyébként tartalmi- 
lag sem volt eleresztve a béta, ha valaki csak 
az egyjátékos küldetésekre és egyéb lehető- 
ségekre koncentrált, az négy-öt óra alatt ki is 
maxolta. Ennél természetesen jóval több mó- 


A PC-s bétát sajnos 
gyakorlatilag beár- 
nyékolták a csalók, 
akik rájöttek, hogyan ; 
piszkálhatják meg is ..a 
a játék fájljait, hogy ka vi 
ezzel nem kevés j; 


előnyre tegyenek szert. Hú 
A Ubisoft megígérte, sző év 
hogy a megjelenésre vi 
gátat szabnak majd a 


csalásoknak. eses "5 


ka és kacagás (na meg persze izgalom, rette- 
gés és ordítás) várt arra, aki hajlandó volt át- 
adni magát az élménynek, és elmerülni a The 
Division legsötétebb bugyraiban. 


Nem sokkal az után, hogy betettem a lá- 
bam a Dark Zone-ba, elfogott egy ismerős 
érzés, amit már régóta nem éreztem. Egé- 
szen pontosan tavaly nyár óta, akkor lép- 
tem be ugyanis utoljára a DayZ-be. A han- 
gulat kísértetiesen hasonlít ahhoz, ami 
Chernarus kopár mezőin körüllengi az em- 
bert (persze lehet, hogy ebben a névadás is 
közrejátszott, hiszen a kreditek, a szintek 
és minden egyéb specifikus dolog a ,DZ" 
előtagot kapta). Hosszú percekig sehol 
semmi, csak a lepusztult házak betört ab- 
lakait és az utcákon lángoló autókat néze- 
getjük, aztán egyszer csak felbukkan vala- 
ki. ,Vajon a gépfegyveres fickó barát vagy 
ellenség? Akarom tudni egyáltalán? Lehet, 
hogy lelő, mielőtt feltehetném a kezem, de 
ha most tüzelni kezdek, még meglephe- 


ISACT 7 vetnie 
ri 


Amint beértünk a z 


ónába, 
csak magunkra számíthatunk osszes] 


tem." Ilyen és ehhez hasonló gondo- 
latok cikáztak a fejemben minden 
egyes alkalommal, amikor egy má- 
sik játékosba botlottam. Bár karak- 
terünk halála ez esetben nem olyan 
fájdalmas, hiszen csak a bent lootolt 
cuccokat veszítjük el, így is folya- 
matosan benne van az emberben a 
félsz. Sokkal jobban szeretem azo- 
kat a játékosokat, akik azonnal tüzel- 
ni kezdenek, hiszen tőlük legalább tu- 
dom, mire számíthatok, míg az, aki 
közel jön hozzám, és barátkozik, sok- 
szor inkább csak megfelelő pozíció- 
ba akar kerülni, hogy kést döfhessen 
a hátamba. 

Ha a The Divisionben megölünk egy 
másik ügynököt, élő céltáblává vá- 
lunk. Kétségkívül rengeteg finomí- 
tásra szorul, de ez a rendszer teszi 
igazán izgalmassá a játékot. Mivel a 
törvényen kívüli ügynökök minden- 
ki számára láthatók a térképen - rá- 
adásul értékes jutalmat is kap, aki 


rk Zone köncepciója hihetetlenül 
, de még nem kiforrott, minden- 
képp finomhangolásra szorul. Mivel a 
tervek szerint ítt tudjuk majd beszerezni 
játék legjobb cuccait, fontos lenne 
lyan rendszert felállítani, amely az 
. egyik játékstílus irányába sem kilerő. el 
nagyon a mérleg nyelvét. Ha a legerő- 

y 1 erek csak úgy véletlenszerűen 
és közben, akkor sokan 
uccok kimentésére szolgáló 
nákban bujkálnak majd, hogy hátba 
.. támadják azokat, akik hosszú órák alatt, 
keserves munkával farmolták ki a leg- 
erősebb cuccokat. Mondanom senn kell, 
ez gyorsan elveheti az emberek kedvét a 


van ennél jobb ötlete is. 


9 9 VAJON A GÉPFEGYVERES FICKÓ BARÁT VAGY ELLENSÉG? 


s HA TE MONDOD 


játéktól; így remélhetőleg a fejlesztőknek 


A város éjjel is gyönyörű. 
Már amennyire az lehet 


AKAROM TUDNI EGYALTALAN? 


megfékezi őket -, azonnal megkez- 
dődik a hajsza, és a zóna szinte ösz- 
szes játékosa elindul, hogy levadász- 
sza a gazembert. Mivel nincsenek 
frakciók, a PvP csak és kizárólag er- 
re a mechanizmusra épül, így a töké- 
letes egyensúly megtalálása kulcs- 
fontosságú, ebben pedig nagyon fon- 
tos szerepet játszott a béta. Ahhoz, 
hogy legyen kível harcolni, valakinek 
(vagy valakiknek, ezek az ügynökök 
ugyanis általában inkább két-három 
fős csapatokban dolgoznak) önszán- 
tából át kell állnia a rossz oldalra, 

és mivel ezzel hatalmas rizikót vál- 
lal, a jutalomnak is ezzel arányosnak 
kell lennie, különben az emberek leg- 
feljebb akkor lövöldöznek majd egy- 
másra, ha már nagyon unatkoznak. 


FEJLŐDNI, FEJLŐDNI, 
FEJLODNI 

A The Division nehéz helyzetben van, 
mert egyszerre akar RPG és lövölde 


lenni, a realisztikus játékmenetet pe- 
dig nehéz ötvözni a különböző érté- 
keket növelő ruházattal. A lövöldözés 
a helyén van: a fegyverek változato- 
sak, a fedezékrendszer pedig minden 
játékstílusnak teret enged, így mind- 
egy, hogy mesterlövészként, távolról 
szedegetjük-e le az NPC-ket, vagy egy 
uzival berohanunk a tömegbe. A PvP- 
ben viszont már az is számít, hogy 
mennyire vagyunk fejlettek. Persze 

ha meg tudunk lepni valakit közelről, 
és belepumpálunk egy egész tárat, 
annak nincs esélye a túlélésre, de a 
szomszéd ház tetejéről hiába kapunk 
fejbe valakit, ha nem vagyunk elég tá- 
posak, örülhetünk, ha a fél életere- 
jét sikerül leszednünk. Az RPG-elemek 
egyébként rendben vannak, kiválaszt- 
hatjuk számos különböző attribútum 
közül, melyikre gyúrunk rá, és érezhe- 
tően erősödünk is, de ezek a megoldá- 
sok egyelőre szokatlan egyveleget al- 
kotnak a PvP-vel. 


A béta több szempontból is reme- 
kül sikerült. Egyrészt megnyugtatta 
azokat, akik tartottak a megjelenés- 
től: nem volt bugos, nem omlott ösz- 
sze, sőt, meglepően jól optimalizált- 
nak tűnt PC-n is. A látvány gyönyö- 
rű, a zene fantasztikus, a játékmenet 
alapjai jól működnek. Másrészt rá- 
világított olyan problémákra, ame- 
lyeket mindenképp javítani kell még 
a megjelenés előtt, vagy oda kell rá- 
juk figyelni az azt követő hónapok- 
ban. Már csak az kell, hogy a Ubisoft 
meghallgassa a játékosokat, és hely- 
re tegye ezeket a kritikus pontokat. 
Ha ez sikerül, akkor biztos vagyok 
benne, hogy sokáig beszélünk még a 
The Divisionről. FZ8 
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"Valami ilyesmi születne a növények 
és a dinoszauruszok keresztezéséből 


r, Rose kimondottan erős, 


ik új karakte sarat 
48 bármilyen csapatban hasznos le ! 


"Egészen furcsa, új váriációkban is. ! SZ 
láthatjuk kedvenceinket 


PLANTS VS. ZOMBIES: 
GARDEN WARFARE 2 


ÉSZÜLJÖN FEL, AKI A 
Is VS. ZOMBIES: 

GARDEN WARFARE 2-VEL 
AKAR JÁTSZANI: ÖT MECCSBŐL 
LEGALÁBB EGY KÖZBEN VINNYO- 
GÓ HANGÚ KISGYEREKEK ORDÍ- 
TANAK BELE A BORZASZTÓAN 
RECSEGŐ MIKROFONBA, JELLEM- 
ZŐEN SPANYOLUL VAGY OLA- 
SZUL. Nem mintha ez a jelenség nem 
volna megfigyelhető például egy Call 
of Duty vagy egy Battlefield összecsa- 
pásban is, de a PopCap - ahogy az el- 
ső résszel, úgy ezzel is — kifejezetten a 
fiatalabb korosztályt és az alkalmi já- 
tékosokat célozta meg. Meglátszik a 
játékosok viselkedésén is életkoruk: 
nem találnak el senkit még közvetlen 
közelről sem, vagy nem arrafelé tüzel- 
nek, amerre az ellenfél található. Ez 
egy kicsit a nyílt béta hozadéka is; vár- 
hatóan csak a játékot kipróbálók töre- 
déke megy be a hónap végén a boltba, 
hogy kifizesse a teljes, bármilyen más 
AAA játékéval megegyező árat. De 
megéri ez egyáltalán? És ha igen, pon- 
tosan kinek? 


Látszik, hogy a PopCap tényleg dolgo- 
zott a játékkal, és nem csak hat új ka- 
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raktert, plusz tíz pályát tett hozzá az első 
Garden Warfare-hez, majd gyártatott egy új 
logót hozzá. A béta indításakor, egy rövid fel- 
vezetés után a Backyard Battlegroundon ta- 
láltuk magunkat, ami részben a menüt vált- 
ja ki, de valamivel több is annál. Egy önál- 

ló játékmód, ha úgy tetszik. Benne egymással 
szemben áll a zombik és a növények kastélya, 
középen pedig zászlórúd ágaskodik. Ha kilé- 
pünk a kapun, a harcmezőre kerülünk, ahol a 
mesterséges intelligencia irányította zombik 
és növények csépelik egymást szüntelen, mi 
pedig vagy beszállunk a céltalan harcba (ami- 
ben egyébként ugyanúgy fejlődhetünk, mint- 
ha multiban játszanánk), vagy odamegyünk 

a rúdhoz, felhúzzuk rá a zászlónkat, és meg- 
próbáljuk visszaverni a megállás nélkül táma- 
dó, hullámonként más típusú zombikat vagy 
növényeket. 
Ha úgy döntünk, elég már a területfoglalós- 
diból, és visszavonulunk a kastélyhoz, ott 
megtalálunk mindent, amit egyébként egy 
hagyományos jellegű menüben keresnénk. 
A bétában ugyan nem volt minden használha- 
tó, de legalább kiírta a játék, mit tud majd a 
végleges változat. Crazy Dave lakókocsijához 
lépve például a kooperatív Garden Ops módot 
indíthatjuk el, de kicsit távolabb, egy fülké- 
nél válogathatunk a karakterek között, átöl- 
töztethetjük őket, egy teremben megnézhet- 
jük, hogyan teljesítettünk, vagy elindíthatjuk 


a kompetitív többjátékos módokat. A szom- 
szédság az itt leírtnál egyébként jóval na- 
gyobb, pár másodperc sétával elérhető egy 
focipálya is (nem találtam a labdát, úgyhogy 
nem tudom, milyen itt a foci, de elvileg az is 
benne lesz a játékban); biztos, hogy sok meg- 
lepetéssel, vicces aprósággal készülnek még 
a fejlesztők. 

Érdemes sűrűn nézegetni a bázison a táblát, 
amelyre felkerülnek a napi guestek. Három 
kategóriából válogathatunk magunknak fel- 
adatokat (csak a növények vagy a zombik ol- 
dalán vagy a Backyard Battlegroundon is tel- 
jesíthetőket, illetve a kompetitív módokhoz 
kapcsolódókat). Ezek teljesítéséért XP-szorzó, 
illetve érmék járnak, amiket megint kártya- 
csomagokra verhetünk el. 


A PopCap kihozta a legtöbbet a béta négy 
napjából, mindennap más-más játékmódo- 
kat próbálhattunk ki. Mindegyiket valame- 
lyik népszerű shooterből vették át, és sok volt 
közülük az előző részből visszatérő is. Emel- 
lett mind a négy napon játszható maradt a 
Gardens and Graveyards, valamint ennek pár- 
ja, a Herbal Assault (előbbi esetében a zom- 
bik támadnak, utóbbiban a növények), melyek 
során az egyik fél próbálja megvédeni terüle- 
teit, míg a másik igyekszik elfoglalni a kijelölt 
pontokat. A Garden Warfare 2 kaotikus te- 


2 ati 


A vámpírnapraforgó képes 
:elszipkázni mások életerejét 


Build Bot 


Míg a zombiknál felhős az ég, a 
másik oldalon mindig süt a nap 


A POPCAP KIFEJEZETTEN A FIATALABB 
KOROSZTÁLYT ÉS AZ ALKALMI 
JÁTÉKOSOKAT CÉLOZZA MEG 


repe itt válik végképp zűrzavarossá; néha azt 
sem látni, mi történik, ki kivel van, mert min- 
den csillog, fénylik, robban. Ilyenkor találom- 
ra kell lövöldözni, vagy kicsit hunyorítani, hát- 
ha kiszúrjuk a tömegben az ellenfeleket. 

A másik elérhető mód mindennap változott, 
ezek kisebb területeken, kevesebb résztvevő- 
vel zajló csatákat kínáltak. Ilyen volt a Team 
Vanguish, ami a Team Deathmatch megfe- 
lelője, és az a csapat nyer benne, amelyik 
előbb iktatja ki a másik osztag ötven tag- 

ját; a Vanguish Confirmed, ami hasonló, de 
nem a sikeres lefegyverezésért, hanem az el- 
hullottakból kieső, fénylő gömbök felsze- 
déséért jár a pont; a szimpla, Domination- 
szerű területfoglalósdi; illetve egy olyan mód, 
amelyben egy kerti törpébe ágyazott bombá- 
val kell felrobbantani pontokat (ez is ismerős 
lehet korábbról). A játékosok közül nem so- 
kan koncentráltak a feladatokra, a legtöbben 
módtól függetlenül arra hajtottak, hogy ők 
vágják le az összes virágot, vagy holt-halot- 
tat csináljanak az élőhalottakból, de valahogy 
azért mégis véget értek a meccsek. Ez engem 
ugyan picit elkedvetlenített, de a célközön- 
ségnek talán fel sem tűnik, csak mindenki él- 
vezi, hogy virágként állhat ki a virágok jogai- 
ért vagy zombiként a zombikéért. 


A korábbiak mellett mindkét oldalon három- 
három új karaktert választhattunk. A növé- 


nyekhez bekerült Citron, a narancs (vagy va- 
lami más citrusféle), aki pajzsot tud maga 
elé tenni, vagy a héját visszahajtva gömbbé 
alakul, és így egyrészt gyorsabban közleke- 
dik, másrészt gurulva támad; Rose varázsol- 
gat, időt lassít, és kecskévé változtatja ellen- 
feleit; Kernel Corn pedig kukoricarakétákat 
lő, szaltózik, és vajas légicsapást tud lehív- 
ni. A másik oldalon megjelent a valószínű- 
leg új kedvenccé váló, szüntelenül idegesítő 
Imp, amit kis termete miatt nehéz eltalálni, 
viszont képességei (antigravitációs gránát, 
pörögve lövés, mech lehívása) miatt nagyon 
erős. Super Brainz, a szuperhős gyakorlati- 
lag használhatatlan; csak közelharcban jó, 
de abban sem igazán (mármint az alapvál- 
tozata, de erre mindjárt kitérek). Végül ott a 
kalóz, aki a papagáját képes drónként hasz- 
nálni (ahogy a másik oldalon a kaktusz a 
fokhagymát). Így lett igazán kiegyensúlyo- 
zott a játék - az egyik oldal minden képessé- 
ge megtalálható a másik oldalon is, de a ka- 
rakterek nem feltétlenül állíthatók párhu- 
zamba. 

Egyébként a meccsekért, küldetésekért, mi- 
egymásért kapott érmékért vásárolt kár- 
tyacsomagokkal feloldhatjuk az egyes ka- 
rakterek újabb variációit, amelyek nemcsak 
külsejükben, de tulajdonságaikban is eltér- 
nek egy picit. Míg különleges képessége- 

ik ugyanazok maradnak, alapvető tüzelésük 
megváltozik, vagy épp kapnak valami extrát. 
A vámpírnapraforgó például sikeres találat 


"Egyértelműen a legidegesítőbb új figura 
Imp, bár ez valószínűleg nem véletlen 


HELPFUL FUN PACK 


WONDROUS PACK OF GREATNESS 


Rank 101 


Rank 25t 


Rank 501 


PHENOMENAL CHARACTER PACK 


Rank 100£ 


CENTURY PACK 


Rank 313 


LEGENDARY UNICORN CHOMPER 


után elszipkázza az ellenfél életerejét, 
így tölti újra a sajátját (ez egy tűzpár- 
baj közben nem igazán jelent védel- 
met, de aki jól tud vele taktikázni, és 
kitapasztalja, hogyan lehet jól hasz- 
nálni, annak tetszeni fog), a fagyos 
Chomper pedig köpködni tud a hara- 
pás mellett, fagyos köpete fokozato- 
san lassítja le, majd fagyasztja meg 
az áldozatot. 


Az már a bétában is látszott, hogy a 
Plants vs. Zombies Garden Warfare 
2 nemcsak több az elődjénél, de való- 
ban pozitív és érdekes újításokat hoz. 
Ugyanakkor továbbra sem szállhat 
versenybe a jelenleg uralkodó több- 
játékos címekkel, mert aki azokhoz 
szokott, annak a végletekig leegysze- 
rűsített, néhol nem is igazán jól mű- 
ködő játékmenet nem lesz az ínyére. 
Meglátjuk, a visszajelzések alapján 
mit változtatnak a béta és a meg- 
jelenés közt eltelt egy hónapban, és 
majd akkor mondunk végleges véle- 
ményt. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/plants-vs-zombies- 
garden-warfare-2 
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TÖRMENT: 
TÍIDES OF NÜMENERA 


ÁR LEHETŐSÉGET TEREMT A 

VISSZAÉLÉSRE IS, KÖZÖSSÉ- 

GI FINANSZÍROZÁS NÉLKÜL 
SZÁMOS ÉRDEKFESZÍTŐ JÁTÉKKAL 
LENNÉNK SZEGÉNYEBBEK PUSZTÁN 
AZÉRT, MERT A KIADÓK NEM LÁT- 
TAK BENNÜK FANTÁZIÁT. Vegyük 
csak a Torment: Tides of Numenerát, 
amely az inkább kritikai, mint anyagi si- 
kert aratott Planescape: Torment örökébe 
kíván lépni. Már a Black Isle klasszikusa 
sem teljesített olyan jól a kasszáknál, mint 
tette azt a Baldurs Gate, vagy az Icewind 
Dale, aminek okát egyediségében kell ke- 
resni. Az 1999-es év szerepjátékának vá- 
lasztott alkotás a tolkieni fantasyhez leg- 
inkább hasonlító, s ezáltal legnépszerűbb 
D8.D kampánykészlet (Forgotten Realms) 
helyett a Planescape kulisszáit használ- 
ta, a hatás pedig mellbevágó volt. Mint- 
ha egy idegen bolygóra kerültünk volna; 
semmi sem úgy működött, mint ahogy ko- 
rábbi tapasztalataink sugallták. A számos 
taktikai lehetőséget tartogató harcrend- 
szer diszkréten háttérbe vonult, és előzé- 
kenyen átadta a helyét a történetmesé- 
lésnek, valamint a karakterépítésnek. Sigil 
városát, illetve az egzotikusabb külső lét- 
síkokat különös szokásoknak hódoló, fu- 
ra szerzetek népesítették be, társainkat 
pedig egészen rendhagyó teremtmények 
(beszélő koponya, a testiséget elutasí- 


já calls him over. 


bm the fiuid in his pine. 
the Death She gestures 
ÉP for at most twenty 


as we did after the 
vili re 


nd. "We will lower the shield, and you will 
Pélization to the Whalesinger. The whale will! turn. 
and we will survive. 


és más kiutat keresünk a helyzetből 


tó succubus, a tűz síkjával összekapcso- 
lódott varázsló stb.) közül választhat- 

tuk ki, miközben választ kerestünk arra, 
hogy ki fia-borja vagyunk, és mi határoz- 
za meg természetünket. Korábban nem 
tapasztalt mértékben hatottak döntése- 
ink a bennünket körülölelő világra és segí- 
tőinkre. A kegyelemdöfést pedig irgalmat- 
lan mennyiségű, a legapróbb részletek- 

re is odafigyelő, parádésan megírt szöveg 
vitte be az alkalmi szerepjátékosnak. Ne- 
héz örökséget kell tehát a Torment: Tides 
of Numenerának cipelnie, a korai hozzáfé- 
résnek köszönhetően pedig már többé-ke- 
vésbé képet alkothatunk arról, hogy meny- 
nyire birkózik meg ezzel a teherrel. 


Ahogy a játék, úgy a cselekményének-ott- 
hont adó világ, Numenera is Kickstarteren 
inkubálódott. Szülőatyja, Monte Cook ter- 
mészetesen a Torment fejlesztéséből is ki- 
veszi részét, ezáltal garantálva, hogy a sza- 
bályrendszerhez minden tekintetben hű 
adaptációt kapjunk kézhez. 

Numenera különleges zamatát annak kö- 
szönheti, hogy valójában a mi kis földgo- 
lyónk, csak éppen nyolc civilizációval és 
egymilliárd évvel későbbi állapotában. 

A lakói által Kilencedik Világnak (Ninth 
World) nevezett planéta oly drasztikus át- 
alakuláson esett át az eonok során, hogy a 


B sick and silent, yet fendi 


Sokszor az a célravézető; ha kerüljük a csörtét, 


Játék közben felsejlik a 


hozzánk hasonló 21. századi , ősemberek" 
rá sem ismernének. Az emberiség mellett 
más értelmes fajok is megtalálhatók rajta 
- némelyik mutáció eredménye, de más vi- 
lágok szülöttei sem mennek ritkaságszám- 
ba. Számunkra idegennek ható kultúrák 
alakultak ki rokonszenves vagy épp ellen- 
kezőleg, taszító szokásokkal. A Kilencedik 
Világ technológiai fejlettsége ahhoz ha- 
sonlítható, mint amikor a középkor embe- 
rének hirtelen működő okostelefon és auto- 
mata lőfegyver pottyan az ölébe. Az embe- 
reknek fogalmuk sincs, hogy az előző korok 
numeneráknak nevezett vívmányai milyen 
célt szolgáltak, ezért empirikus úton igye- 
keznek rájönni, miként lehet őket műkö- 
désre bírni. 

Akadnak persze néhányan, akik többet 
tudnak a világ dolgairól. Ilyen a Válto- 

zó Isten (Changing God) néven ismert fi- 
gura, aki oly módon igyekszik legyőzni a 
halált, hogy amikor veszélybe kerül, egy- 
szerűen leveti magáról porhüvelyét, és új 
testbe költözik. A régiben ekkor új érte- 
lem csírázik ki, amelyiknek első élménye 
többnyire az utolsó is. Néhány levetett 
test (Castoff) azonban életben marad, 

és megpróbál a saját erejéből boldogul- 
ni. Csakhogy az az entitás (The Sorrow, 
fordíthatjuk bánatnak, de fájdalomnak 
is), amely a Változó Istent időtlen idők 
óta üldözi, nem tesz különbséget gazda 


Entertainment: 


és gazdatest között ezért nekünk, az utolsó 
Castoffként szintén menekülnünk kell. 


Egészen rendhagyó többfázisos, az alapok 
megértéséhez szükséges fejtágítással tar- 
kított, tényleges játékba ágyazott karakter- 
generálással veszi kezdetét kalandunk. A fo- 
lyamat végére kiderül, hogy milyen termé- 
szettel megáldott/megvert , újszülöttként" 
tesszük meg első lépéseinket Sagus Cliffs vá- 
rosában. Eldöntjük, hogy a különféle színek- 
kel jelölt hullámok és erőhatások közül me- 
lyik járja át hősünket, valamint hogy harcos 
alkat (glaive) legyen-e, vagy inkább afféle 
technomágus (nano). Én a mindenhez egy ki- 
csit konyító jack mellett tettem le a vokso- 
mat. Ó, és egyúttal azt is megválaszthatjuk, 
hogy férfit vagy nőt szeretnénk-e pátyolgat- 
ni. Mindezek összessége határozza meg, hogy 
milyen képességeket sajátíthatunk el, vagy 
éppen hány numenerát (egyszer használa- 
tos cyphert, illetve értékesebb artifactot) ci- 
pelhetünk magunkkal káros mellékhatások 
nélkül. Ez utóbbira rendkívül fontos odafi- 
gyelni, mert ha teletömjük a zsebünket min- 
denféle kütyüvel, durva büntetéseket ka- 
punk, ahányszor csak próbára tétetik erőnk 
(might), gyorsaságunk (speed) vagy eszünk 
(intellect). Egyáltalán nem mindegy, hogy a 
játék lehetetlennek vagy nehezen megoldha- 
tónak ítél egy kihívást. Az utóbbi még sze- 
rencsével vagy extra erőfeszítéssel még ösz- 


Kevin Saunders project director, inXile 


Vajon mi lehet abban a 
szökőkútban? 


Van itt minden, mint a 
búcsúban 


sze is jöhet (ilyenkor feláldozunk néhány pon- 
tot az érintett poolból, esélyeinket javítandó). 
Tegyük fel, hogy meg akarunk győzni valakit 
valamiről, és alaphelyzetben ez kihívást (pici- 
vel jobb, mint 50 százalék a siker esélye) je- 
lentene, akkor a 10-es intellect poolból kettő 
ráfordításával kenyerezzük le Fortunát. Akár 
sikerrel járunk, akár nem, szépen apad a 
készlet, de pihenéssel fel tudjuk tölteni. Harc 
közben is (amely körökre osztott, kétfázi- 
sú) hasonlóképpen javíthatunk a találati ará- 
nyon. Illetve sok esetben akkor is beszélge- 
tést kezdeményezhetünk, illetve tereptárgya- 
kat manipulálhatunk, ha már bökőt rántott 

a másik fél. Bonyolultabbnak hangzik, mint 
amilyen valójában. 


Nagyjából húsz órát töltöttem a bétával, mi- 
előtt a leadási határidő szorításában billen- 
tyűzetet ragadtam volna. A Sagus Cliffsben 
szerzett benyomásaimról sokat elárul, hogy 
szívesen dacoltam volna Magdival, az olvasó- 
szerkesztőnkkel, de köztünk szólva, félek tő- 
le. Mindenesetre alig várom, hogy élesedjék a 
következő build, ami kevesebb bugot és több 
tartalmat ígér. Viszont ennyi is bőven elég 
volt arra, hogy úgy érezzem magam, mintha 
megint Sigil utcáit rónám válaszokat keresve 
a Névtelen kérdéseire. 

Numenera világa legalább annyira eltér a 
Planescape-étől, mint amennyire utóbbi kü- 


li A Caravanseraiból induló repülő hajók 
segítségével hagyhatjuk el a várost 


§ 


A KILENCEDIK VILÁG TECHNOLÓGIAI 
FEJLETTSÉGE AHHOZ HASONLÍTHATÓ, 
MINT AMIKOR A KÖZEPKOR . 
EMBERÉNEK HIRTELEN MŰKÖDŐ 
OKOSTELEFON ES AUTOMATA 


SZAKÁCSOK 
PÁRBAJA 


Nevezzük a sors kezének 
vagy puszta véletlennek, 
de elég mulatságos, hogy 
akárcsak a Numenera, 

a Planescape mögött is 
egy Cook vezetéknevű 
úriembert találunk, bár 
nem állnak rokonságban 
egymással. David , Zeb" 
Cook 15 évet töltött 
D8.D kampánykészletek 
tervezésével, mielőtt 
áttért volna a videojáté- 
kokra. Egyebek mellett 

a Fallout II-n, a City of 
Villains MMO-n és a soha 
meg nem jelent Stargate 
Worldsön dolgozott. Je- 
lenleg a The Elder Scrolls 
Online tartalomfelelőse. 


LŐFEGYVER POTTYAN AZ ÖLÉBE 
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lönbözött a Forgotten Realms sablonos 
fantasyjétől. Lépten-nyomon furcsasá- 
gokba ütközünk, mint például Sagus 
Cliffs őreibe, akik a polgárok életéből 
lecsippentett egy-egy évből gazdálkod- 
nak. A felfogadható társak érdekesek, 
de extravagánsnak azért nem nevez- 
ném őket, castoffunk története izgal- 
masan alakul, a hangulatot pedig csu- 
pa nagybetűvel írnám, ha nem mutat- 
na otrombán nyomtatásban. Komoly 
szerepe van ebben a játék képi világá- 
nak, amit bátran nevezhetünk a leg- 
jobb Infinity Engine-utánérzésnek a ta- 
valyi Pillars of Eternityvel karöltve. 

A Torment: Tides of Numenera a tekin- 
tetben is példaképe nyomdokain halad, 
hogy embertelen mennyiségű olvasni- 
valót zúdít a játékosra dialógusok, le- 
írások vagy épp lapozgatós könyveket 
idéző szekciók formájában. Már most 
meghaladja a félmilliót a játékban 
megtalálható szavak száma, ami több 
mint A gyűrűk ura trilógia teljes szö- 
vege. Ilyenkor sajnálom csak igazán, 
hogy a büdzséből feltehetően nem fut- 
ja majd teljes szinkronra és narrációra, 


ÁKARSZ TÖBBET TUDNI? 


gamestar.hu/jatek/torment-tides-of- 
numenera 
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Röviden Az 
újraindított sorozat 
második része mindent 
felforgat: az emberiség 
most az egyszer nem 
győzött a pufók ufók 
felett. 
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ZT MONDOD, FÜGGETLEN- 
A SÉG NAPJA? AZT MON- 

DOD, X-AKTÁK? AZT MON- 
DOD, A FÖLDLAKÓK MINDIG 
GYŐZNEK AZ IDEGENEK FELETT? 
AZT MONDOM: HA-HA-HA. Az el- 
ső XCOM története nem úgy ért vé- 
get, mint a diadalmas hollywoodi fil- 
mekben: az emberek elveszítették a 
háborút és ezzel együtt a Földet. De 
innen szép nyerni. Az XCOM: Enemy 
Unknown parádésan hozta vissza a 
klasszikus sorozat összes előnyét, mi- 
közben 2012-es szintre turbózta fel a 
megvalósítást. Most az a feladat várt 
a Firaxis fejlesztőire, hogy még ezt is 
megugorják egy olyan játékstílusban, 
amelyben azért már kifejezetten ne- 
héz újdonságot kitalálni. A körökre 
osztott stratégia a MOBA-őrület kö- 
zepette már sokak szerint a múlté, és 


TESZI 


A legújabb játékok bemutatói 


talán a friss XCOM 2 nem fog min- 
den, adrenalingőzös tinédzsernek 

heveny szívdobogást okozni, ám a 

magamfajta vén gamernek ma-. , 
radéktalanul megfelelt. De ne 
ugorjunk ennyire előre, kezd- 
jük a sztori felől. 


Aki boldogan állt fel 

a székből annak ide- 
jén a 2012-es XCOM 
reboot végigjátszá- 

sa után, most sokkolva — , 
nézheti a nyitó képsoro- 
kat. Húsz évvel járunk az 
idegenek inváziója után, 


í 


BÖNGÉSZDE Amikor az ember a veszélyeztetett faj 
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ÉRTÉKELÉSI SZEMPONTJAINK 
90-99-7 


Instant klasszikusok. Kiemel- 
kednek a tömegből, megérik 
az árukat, polcodon a helyük. 


10 AZT MONDOD, A FÖLDLAKÓK 
MINDIG GYŐZNEK AZ IDEGENEK 
FELETT? AZT MONDOM: HA-HA-HA 


de erre mintha senki sem vereségként 
emlékezne. Az emberek egy furcsa 
bábkormány uralkodása alatt épp ün- 
neplik a győzelem (vagy felszabadu- 
lás, vagy egység, vagy mit tudom én, 
mit mond a propaganda) napját. Tö- 
megek gyűlnek össze a tereken, még 
talán lufi is akad itt-ott, de nem csak 
ez emlékeztet gyerekkorom november 
hetedikei ünnepélyeire. Az ünneplő tö- 
meg körül ugyanis itt is ácsorog jó né- 
hány katona, bár furcsák az egyenru- 
hák, a sisakok, a vezényszavak. 

Aztán a bevezető film után máris egy 
csata sűrűjében találjuk magunkat, 
egy kis csapat lázadó egy eddig ti- 
tokban tartott épületbe próbál betör- 
ni. Itt ismerhetjük meg a játék keze- 
lését is, a mozgás, a célzás, a takti- 
kázás alapjait, amit a minket távolról 
irányító ,központ" magyaráz el. Ez 

a misszió még nagyjából , robotpi- 
lótás", a sztori elindítása miatt erő- 
sen szkriptelt, de lényeg a lényeg, egy 
idő után úgyis bejutunk a falak mö- 


Remek játékok, ám hiány- 
zik az a bizonyos , plusz", ami 
maradandóvá tenné őket. 


80-89 70-792 


Élvezhető játékok, de a kriti- 
kus szem már nem tud elsik- 
lani hiányosságaik felett. 


gé, ahol nem mást találunk sztázisban 
lebegve, mint az előző részben a já- 
tékos által irányított Parancsnokot. 
Ahogy kiszabadítjuk, és a lázadók fő- 
hadiszállására visszük, kiderül, hogy 
ő, illetve mostantól mi, hiszen innen- 
től újra őt irányítjuk, egy kísérlet ala- 
nya volt... voltunk... Na, értitek. Szó- 
val, a háború vége óta valamilyen fur- 
csa agyi implantátumot helyeztek a 
fejünkbe, amit szerencsére most az 
ellenállók dokija eltávolít. De akkor 
talán ideje ís körülnézni. 


KANYON, A BARBÁR 

Sok minden változott az első rész óta: 
akkor büszkén lebegtünk kontinensről 
kontinensre csodás, lebegő parancsno- 
ki központunkkal, le-lecsapva a táma- 
dókra, most viszont a Grand Canyon 
mélyén rejtőzünk egy olyan hajóban, 
amelyet még az idegenektől sikerült . 
zsákmányolni és valamelyest átalakí- 
tani emberi használatra. Innentől is- 
merős lesz minden, A hajón találunk 


60-69- 


A szürke középút: csak ha 


egyébként engedd el őket. 


egy parancsnoki termet, ahol átnéz- 
hetjük a küldetéseket, és a megfelelő 
területre irányíthatjuk a járgányt, a ku- 
tatási részlegen újfajta technológiákat 
fejleszthetünk ki, a mérnöki szobában 
készülnek a jobbnál jobb fegyverek és 
kiegészítők, és a legénységi szálláson... 
Nos, nem találnátok ki, ott a legény- 
ség. A későbbiekben majd építhetünk 
mindenből többet, vagy újabb, specia- 
lizált termeket is létrehozhatunk, ezek- 
hez azonban előbb ki kell ürítenünk 

az ezekben felhalmozott idegen ron- 
csot és szemetet. Ahogy a történet el- 
engedi a kezünket, kezdődhet az infor- 
mációszerzés, csatába repülés és a kü- 
lönféle missziók teljesítése, akár az 
Enemy Unknown-ban, épp csak egyet- 
len, mégis óriási különbséggel: most 
miénk a meglepetés ereje. 


A GORILLÁAARC KOMOR, EZ A 
GERILLA HARCMODOR 

A helyzet ugyanis az, hogy az idege- 
nek által mozgatott emberi bábkor- 


vártad vagy érdekel a stílus, 


1-592 


Tág tartomány, de egy a kö- 
zös bennük: róluk már inkább 
figyelmeztető jelleggel írunk. 


mány húsz év alatt simán belenyugo- 
dott abba, hogy az általános ellenál- 
lásnak vége, és az egyfajta katonai 
rendőrségként funkcionáló ADVENT 
feladata is csak annyi, hogy munkába 
noszogassák a humánokat, és odafi- 
gyeljenek a kisstílű rendbontókra. Épp 
ezért minden küldetést úgy kezdhe- 
tünk el, hogy az ellenség nem számít 
ránk. Amikor a kis szállítóhajó földre 
teszi a csapatot, egy ideig viszonylag 
szabadon helyezkedhetünk, akár fel 
is deríthetjük a terepet egészen ad- 
dig, amíg az idegenek látóterébe nem 
érünk, vagy máshogy fel nem hívjuk 
magunkra a figyelmet. 

Ezt egész egyszerűen szabályozhat- 
juk: nem lépünk azokra a mezőkre, 
amelyeken piros szem látható, ezek- 
re ugyanis rálát valamelyik őr, ezen- 
kívül nem törünk be ablakot, és nem 
rúgunk be ajtót (ősi kínai bölcsesség 
szerint az ilyesmi eléggé megnehezíti 
a lopakodást, ugyebár). Ja, és persze 
az is felfed minket, ha elkezdünk lö- 
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Kis csapatom nem épp a kifinomultságáról híres 


Operation Winter Witch 
€ OBJECTIVES: 
Protect the Device 


DIFFICULTY:- 
Easy 


REWARDS: 


Dr. Ramón Romero - Engineer 


A A 


—TSEZENOEÓST EZRTFEZEEEB -KSETR 
A rendőrségnél ilyen idegen-ember hibridek sz 


Irendezése nem sokat változott, de erre nem is volt szükség 


0.5 DIES SRE E NESZ S: 


Egy játék alapvető értékeit természetesen az 
határozza meg, hogy milyen az összhatás, a 
grafika, a hang, milyen érzést kelt bennünk 

a fő küldetéssorozat, az irányítás és a 
környezet. De az valami csoda tud lenni, ha a 
kalandozásba belemélyedve olyan apró finom- 
ságokat veszel észre, amiket tulajdonképpen 
akár ki is hagyhattak volna, a játék így is mű- 
ködik, viszont ezektől a kifinomult részletektől 
érezzük magunkat igazán különlegesnek, a 
játék részének. 

Az XCOM 2-ben ilyen például az, hogy béna 
töltőképernyők helyett a csapatszállító belsejét látjuk a küldetésekre menet, ahol a misszió részleteit egy belső kijelzőn figyel- 
hetjük, gyakorlatilag a csapattagokkal hasonló szemszögből. Ugyanez vonatkozik a küldetésvégi értékelésekre is, ami sokkal 
inkább a csapat részévé tesz. 

Csata közben komoly stratégiai visszaesést is okozhat az emberi faktor beépítése. Nemcsak bizonyos alienek agyzsibbasztó- 
képessége, de akár egy katonatárs lemészárlása is hisztérikus hatást válthat ki egy életben maradt emberünkből: a pánik miatt 
elveszítjük fölötte az irányítást, ám lehet, hogy az illető pont a roham miatt, magától kaszál le egy rá leselkedő ellenséget. 
Hasonlóan jóféle megoldás a karakterszerkesztőnél már említett , élettörténet" elem, ami persze marha gonosz dolog is, mert 
ugye iszonyú sokat el lehet pepecselni egy-egy katona háttérsztorijával, közben meg itt szajkózom, hogy ne kötődjünk senkihez, 
úgyis elhullik. 

Aztán ott van például az első ránézésre nem feltűnő kantin, ahol igazából semmi komoly dolgot nem tehetünk hozzá az előme- 


netelünkhöz, viszont ihatunk egyet az elhunyt bajtársak emlékére. Itt meg is nézhetjük őket listázva, de a falon elhelyezett fotók 


formájában is, mintha tényleg egy közös ügyért összeforrott kis közösség szomorú mindennapjait élnénk. 

Ja, és beszéltem már arról, hogy égő jármű mellé nem jó állni, mert egy idő után felrobban? És arról, hogy a gyenge fedezék 
azért is veszélyes, mert simán kilövi előled az ellenség? Na, ilyenekről beszélek. Az apró, de mégis fontos dolgokról, amelyekből 
az XCOM 2-ben van bőven. 
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völdözni, szóval a hangoskodást érde- 
mes akkor elkezdeni, ha már minden 
csapattag pozícióba került, és a lehe- 
tő legjobb helyzetből tudunk rajtaütni 
a gyanútlan alieneken. 

A csata mechanikája viszont tény- 
leg nem változott az előző rész óta. 
Minden csapattagnak két mozgás- 
fázisa van, melyeket két mozgással 
vagy egy mozgás és egy akció kom- 
binálásával lehet kihasználni. Alap- 
ból lőhetünk, gránátot dóbhatunk 
(már ha épp van nálunk) vagy fede- 
zékbe gurnyadhatunk, emellett pedig 


ott a jól ismert overwatch mód, ami- 


vel egy guvadt szemmel figyelő kíis- 
mókus pozíciójába dermedve arra vá- 
runk, hogy az ellenség mozduljon elő- 
ször, akkor viszont megeresztünk felé 
egy sorozatot. 

Később persze a specialitásainknak 
megfelelően megjelennek további le- 
hetőségek is, mint a közelharcosnak a 
kardcsapás vagy a gránátosnak a do- 
bálásnál kissé hatásosabb gránátvető. 
De persze, ahogy annak ilyenkor len- 
nie kell, a mi katonáink szintlépésével, 
technikai hátterünk növekedésével 
együtt folyamatosan új, erősebb és 
trükkösebb ellenfeleket kapunk, szó- 
val egy pillanatig se higgyük azt, hogy 
majd egyszer csak miénk lesz újra az 
erőfölény. Egy fenét! 


Bár a játék nagyon kedvesen felajánl 
nekünk pár nehézségi fokozatot, ne 
higgyünk neki. Ez a játék velejéig go- 
nosz - csakúgy, mint az élet. Az van 
ugyanis, hogy ha nem a legalapabb 
szintet választjuk (aminél csipkelődő- 
en közli is, hogy ez csak azoknak aján- 
lott, akik soha nem játszottak még 
ilyen játékkal), a csaták brutálisan ne- 
hezek lesznek. A nehézség egyrészt 
abból áll, hogy jóval kisebb pontos- 
sággal találunk célba, erősebb foko- 
zatokon néha olyan bénák a katoná- 
ink, mintha eddig csak csúzlival lövöl- 
döztek volna egy tőlük egy méterre 
álló lakótelepi házra, és boldogan el- 
hitték, hogy ők bizony csodálatos cél- 
lövőmesterek. Másrészt az ellenség 

is fifikásabb a húzósabb fokozatokon, 
nehezebb őket bekeríteni; ők bezzeg 
jönnek mindenhonnan, mint a Rózsa 
utcában a csótány. És igen, pontosan 
ugyanannyira örülünk is nekik. 

Egy dolog biztos. Bár hihetetlenül 
részletesek a karaktergenerálási op- 
ciók (erről külön dobozban mesé- 
lek), ne ragaszkodjunk egyik kato- 
nánkhoz sem. Nem éri meg. Rohad- 
tul nem az lesz az igazi győzelem, 

ha mindenkit hazahozunk egy külde- 
tésről, hanem az, ha valakit hazaho- 
zunk egyáltalán. Már a könnyebb fo- 
kozatokon is úgy hullanak az embe- 
rek, mint az őszi legyek, és ne higgyük 


azt, hogy a néhány katonánál elhelye- 
zett medpackokkal bármit is érünk 

- mire ugyanis a pálya másik felé- 
ben ragadt emberünkhöz odaérne a 
másodállásban dokinak kinevezett 


umpalumpánk, őt is leszedi valamelyik . 


randa űrgolyhó. 
A legegyszerűbben úgy tudjuk végig- 
vinni a játékot, ha a legbrutálisabb 


ka halálával elvesznek a sikeres külde- 
téseiért kapott előléptetésekkel járó . 
speciális képességei, amiket nehezen 
pótol egy, a helyére beugró, szőrös 
talpú újonc. Arra viszont készüljön fel 

. minden virtuális emberbarát, hogy ha 
nem bírja a száraz nádként szanaszét 
dőlő emberek látványát, akkor kábé 
percenként kell mentenie és vissza- 
töltenie az állásokat, és még így sem 
biztos, hogy sikerrel jár. 


ELHAGYTAK SZÁZAK, JÖNNEK 
EZREK 

Nem csak a katonák feláldozásakor 
fogunk komoly döntéseket meghozni, 


és a következő pillanatban úgy érezni, 


hogy basszus, mégis a másik lehető- 
ség lett volna a helyes. Ahogy elkezd- 
jük kitalálni az irányítóteremben, me- 
lyik küldetéseket vállaljuk el, az elő- 
ző részhez hasonlóan itt is rájöhetünk, 
hogy egyszerre mindent képtelen- 

ség megoldani. Egyidőben kapunk in- 
fót arról, hogy mondjuk egy, a fejlesz- 
téseink szempontjából baromi fontos 
tudóst fogva tartanak Pekingben, mi- 
közben Tokióban épp ellenállókat ter- 
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3 OKAR NYOMARKAY 
MISSIÖNS: "KILLS 


Nickname 


" Biography 


CHARACTER BIOGRAPHY 
Date of Birth: November 26, 2003 


who writes ti 
say NYOMÁRKA LOVES BE VSE 


megkímélni, hiszen egy ba- 


Back in Hungary, Nyomárka learned all of her 
tricks from a gaming magazine called GamesStar. 
She just LOVES Gamestar. And LOVES the man 

he article about XCOM 2. Let s just 


veznek kivégezni. Az óra ketyeg; ha a 
bajtársakért indulunk, a tudósnak re- 
szeltek (és vele mondjuk jó néhány 
lehetséges fegyvermódosításnak), 
míg ha mégis őt hozzuk el a börtöné- 
ből, százak életének vet véget az ide- 
gen invázió. Kit szeretsz jobban, aput 
vagy anyut? 

Nem irreális módon nehéz a játék, ha- 
nem csak életszerűen. Tehát nagyon. 
A cél mindenesetre az, hogy az el- 
foglalt Föld egyre több területét visz- 


. szavegyük, amihez egyrészt infor- 


mációt kell szereznünk az adott kör- 
nyéken elérhető küldetésekről, aztán 
pedig ezek között jól válogatva halad- 
ni előre. A stratégiailag fontos misz- 
sziók közé gyakran kell beiktatnunk 
olyanokat, amelyekkel valamilyen új 
technológiát szerzünk meg; a kedves 
mérnöklányka majd ebből készít ne- 
künk egy csinosabb fegyvert vagy ki- 
egészítőt, esetleg tudósunk ez alapján 
fejti meg az idegen tudás egy újabb 
szeletkéjét, amit felhasználva hatéko- 
nyabban léphetünk fel ellenük. 


MŰLDER? SCULLY? AZOK MEG 
KICSODAKZ 


Egyelőre érdekes az XCOM 2 össz- 


hatása. Egyrészt ugyanis ott van az 
új felállás, a ,most nekünk kell nullá- 
ról kezdenünk" érzés friss hatása, az 
eltelt húsz év alatt változatosabb el- 
lenséges egységtípusok felfedezé- 

se, ami mindenképp új megvilági- 
tásba helyez mindent, amit eddig 

az XCOM sorozatról tudtunk. Más- 
részt viszont a játékmechanikát te- 
kintve szinte pontosan ugyanazt csi- 
náljuk majd, mint az előző részben. 


Öltöztesd 
fel Ellenállő 
Barbie-t! 


Stratégia, fejlesztés, csapat összeál- 
lítása, aztán irány terepre, ahol jön 

a lopakodás, a bekerítés és a csata. 
Szóval újszerű is, meg régi egyben. 
Aztán ott a technikai megvalósí- 

tás. Ugyan lehetséges, hogy sokat re- 
szeltek a textúrákon, poligonokon, 
shadereken és egyéb gezemicéken, de 
feelingre itt is ugyanazt adja a játék, 
mint az előző rész. Ez megint csak le- 
hetne negatívum, de közben igazából 
teljesen rendben van minden, és ami 
eddig is jó volt, azon minek tovább 
turbózni? Jaj, ilyenkor van bajban az 
egyszeri tesztelő. Na jó, egy dolgot 
azért megemlítek. Ugyan már a meg- 
jelenés előtt volt szerencsém játszani 
az XCOM 2-vel, de semmi nem jelez- 
te, hogy fejlesztői vagy nem végleges 
verziót kaptam volna, tehát elvileg 
nem lett volna szabad olyan technikai 
hibát se tapasztalnom, amit ,majd a 
végleges verzióban úgyis kijavítanak". 
Ehhez képest viszont a videokártyát 
valami embertelenül tré módon kezel- 
te a játék: a frissen beszerzett Asus 
Radeon R9 Strix 380X 4 gigával nem 
épp kispályás, erre alig akarta felis- 
merni, majd közölte, hogy minimál be- 
állításon talán még hajlandó elfutni. 
Micsoda? Állítgattam a dolgokon, el 
is indult maxon, majd tíz perc után ki- 
vágott. Oké, legyen akkor csak ,high". 
Tíz perc, hibaüzenet, összeomlás. Oké, 
nézzük meg a minimált... és igen, ek- 
kor is folyamatosan szétesett min- 
den. Hosszas kutakodás után kide- 
rült, hogy világszerte több tesztelő is 
tapasztal ilyesmit, de csak azok, akik 
valamilyen AMD grafikás gépen pró- 
bálkoznak, Nvidián minden hasít. Nos, 
csak remélni tudom, hogy egy zero 
day patch megoldja mindezt - egyelő- 
re a végső pontszámba nem építet- 
tem bele ezt a furcsa a tapasztalatot, 
de ha a hivatalos launch után sem áll 
helyre a dolog, képzeljetek oda mond- 
juk mínusz 10-et a végére. Grrrr. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core 2 Duo 
E4700 2,6 GHz /AMD Phenom 9950 
Ouad Core 2,6 GHz; IGB ATI Radeon HD 
5770/1GB Nvidia GeForce GTX 460; 4 
GB RAM; DirectX 11; 45 GB HDD 


ilapal 
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I 5 SÉBASTIAN LOEB RALLY EVO 


nincs olyan a játékban / 
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SÉBASTIAN 
LOEB RALLY EVO 


ICHARD BURNS ÉS COLIN 

MCRAE NEVÉT MÁR FELHASZ- 

NÁLTÁK MÁSOK. Ráadásul mind- 
két legendás versenyző elhunyt, így a 
Milestone kénytelen volt keresni magá- 
nak egy újabb nagyszerű versenyzőt, aki- 
vel eladhatja a játékát; a marketingesek az 
asztalra csapva felkiáltottak: ,Sébastian 
Loeb!" Elöljáróban csak annyit mondanánk, 
hogy a játék folyamán mindig olyan érzé- 
sünk volt, mintha két teljesen más, egy- 
mással nem kommunikáló brigád fejlesztet- 
te volna a játékmódokat és magát a fizikai 
részt, amibe a hangok is beletartoznak. 


Nem lehet panaszunk a játékmódokra, 
mert a karrier mellett magának a címsze- 
replőnek is végigszáguldhatunk az életmű- 
vén, a fontosabb állomásokon versenyez- 
ve, rekonstruálva a kilencszeres világbaj- 
nok teljesítményét. Aki azonban nem kíván 
egy létező emberrel azonosulni, az neki- 
ugorhat a karriermódnak, amelyben több- 
féle géposztályban (a régi korok autóitól a 
jelenkor szörnyetegeiig) állha- 
tunk rajthoz. Unatkozni bizto- 
san nem fogunk, mert az orszá- 
gok folyton változnak, és nem- 
csak szakaszversenyek vannak, 
hanem bepillantást nyerhetünk 
a ralikrossz világába; sőt, ne- 
kiugorhatunk a legendás Pikes 
Peak versenynek is, ami 20 ki- 
lométernyi tömény izgalom, és 
nem mellesleg Loeb ment rajta 


egy 8 perc 13 másodperces időt 2013-ban 
egy Peugeot 208 T6 PP-vel. A versenyeken 
tapasztalatot és pénzt gyűjtünk, így előbbi- 
vel lassan, de biztosan araszolunk felfelé a 
ranglétrán, utóbbival pedig újabb és újabb 
járgányokat vehetünk, vagy ha nem kívá- 
nunk örökös tulajdonossá válni, akkor köl- 
csönözhetünk. EI! kell ismerni, a Milestone 
szakijai rengeteg tartalmat zsúfoltak a já- 
tékba, és egy pillanatig sem érezzük úgy, 
hogy már mindent láttunk, ez pedig azt je- 
lenti, hogy normális esetben motiváció is 
akadna a folyamatos fejlődéshez. 

Érdemes megemlíteni, hogy a játékban 
nagyjából 300 kilométernyi utat model- 
leztek le a fejlesztők, mégpedig GPS-ada- 
tok alapján, tehát mindez azt jelenti, hogy 
amikor éppen elszállunk egy hirtelen ba- 
losban, akkor az ott nem egy fiktív kanyar, 
hanem a valóságban is azon a dombolda- 
lon bucskáznánk lefelé. Összesen 64 spe- 
ciális szakaszt autózhatunk be, illetve ka- 
punk még öt ralikrosszpályát is, tehát ez a 
rész is rendben van, mint ahogyan az au- 
tók felhozatala miatt sem fogunk a cégve- 
zető távozását követelő transzparensekkel 
a Milestone milánói székhelye elé vonulni. 
Tizenhat gyártó ötvennyolc modelljével te- 
keredhetünk fel az út menti fákra, és a ma- 
gunk részéről már csak azért is örülünk en- 
nek, mert olyan kis méregzsákok is helyt 
kaptak a felhozatalban, mint a Peugeot 
106 Rallye, a Peugeot 205 Turbo 16 vagy 
éppen a Renault 5 Maxi Turbo. Egyéb le- 
gendák ülésébe is bepattanhatunk, hiszen 
van itt Renault Alpine 110, BMW 2002 TI, 
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3 M.Freycinet 


4.Doe 


A törések olykor nincsenek 


összhangban a történésekkel 


Mini Morris, Fiat 131 Abarth, Lancia Delta 
Integrale és Peugeot 504 Coupé. Az elmúlt 
évek Citroenjeiből és Fordjaiból is akad egy 
sárga tállal, szóval autókban valóban bő- 
velkedik a játék, szép munkát végeztek a 
gyárban. 


Nem a fejlesztők hibája, de erősen kapcso- 
lódik a teszthez, hogy a magyar királyi pos- 
ta a játék hétfőn feladott lemezét péntek- 
re kézbesítette, ezért amíg a PS4 verzió az 
országot járta, a PC-s kivitelt izzítottuk be. 
Vagyis csak izzítottuk volna, mert az isten- 
nek sem akart együttműködni a G25 kor- 
mánnyal, holott a setunpban mindent enge- 
dett beállítani. Éppen ezért végül mégis a 
konzolos variánssal teszteltünk, ami a játék 
szempontjából azért kellemetlen, mert így 
42 colos felületen látszott az a rengeteg 
szomorúság, ami egyébként egy mindössze 
19 colos monitoron jelent volna meg. Kezd- 
jük ott, hogy a grafika kissé múlt századi, 
fasorban sincs a Dirt Rallyhoz képest, de 
talán még az egyébként nem túl parádés 
WRC 5 is jobban néz ki. Az autó egyes ele- 
mei, az ajtó, a szélvédő és a tető szemmel 
láthatóan nem kapcsolódnak koherensen 
egymáshoz, egy apró, zavaró csík látha- 

tó érintkezéseik között. A járművek belse- 
je egyszerű, igénytelen, és nemcsak azért, 
mert ezek versenyautók, hanem azért, mert 
így csinálták meg ott a játékgyárban. A(z) 
(eső)víz nem fröccsen, az autók keltette 
porfelhő pedig olyan, mintha beletüsszen- 
tettünk volna egy csokornyi gyermeklánc- 


fű szőrbóbitás kaszatjába, és még azt sem 
lehet mondani, hogy legalább egy-két dolog 
kiemelkedő. 


VAN BAJ, NEM KEVÉS 

De kit érdekel, ha nem veri ki a szemünket 

a lenyűgöző látvány, attól még élvezetes fi- 
zikával lehet nagyon jókat autózni. Igen ám 
csakhogy nem a Sébastian Loeb kally EVO- 
ban, mert ez egy olyan játék, amiben gonosz 
kezek az éj leple alatt az autókat gumicsó- 
nakokra cserélték, melyek súlytalanul fordul- 
nak ide-oda, és ha egyszer belengenek, már 
nem nagyon lehet őket megfogni. És akkor 
még nem beszéltünk arról, hogy mi történik, 
ha véletlenül lesodródunk az útról, mert az 
bizony olyan, mint főiskolás éveink kedvenc 
kocsmája: ha oda bementünk, egy darabig 
biztosan nem jöttünk ki. Amint letérünk az 
útról, az autó már nem reagál sem a fék- 

re, sem a gázra, sem pedig a kormányzásra, 
csak megyünk előre egyenesen, mígnem úgy 
járunk, mint Kippkopp, a gesztenyegyerek, 
akinek útját állta a szúrós csalán, csak ese- 
tünkben ez egy rendíthetetlen fenyő törzsét 
jelenti. Szerencsére van idő-visszatekerés, 
ami azonban néha csak a nyolcadik-tizedik 
gombnyomásra reagál (PS4-en). 

Oké, tehát a fizika kilőve, abból megbu- 

kott mindenki, de talán a hangok majd kár- 


pótolnak. Hát nem. A Milestone játéká- 

ban a csúcsra járatott dugattyúk kalimpá- 
lását nem az üvöltő és hörgő motorhangok 
kísérik, hanem a takarítószertárban talált, 
porzsákcserét sosem látott Vetrella porszívó 
szűkölő küszködése, amibe néha beleszól a 
differenciálzár sivítása, de ez is csak arra jó, 
hogy tudjuk, autós játékkal van dolgunk. Kü- 
lön említést érdemel a murvás szakaszok kő- 
darabjainak kopogása az alvázon, amit va- 
lószínűleg úgy vettek fel, hogy fogtak egy 
ötéves gyereket, a kezébe adtak egy tál len- 
csét, és azt mondták neki: , Figyelj, gyönyö- 
rűm, ezt most így rázogassad, amíg a bácsi 
odatart egy mikrofont." Merthogy a kopo- 
gás folyamatos, mit érdekli őt, hogy az au- 
tó 180-nal megy, vagy éppen kanyarból kife- 
lé hetvennel zötyög, az égvilágon semmi kö- 
Ze a tempóhoz. 

Maradjunk annyiban, hogy az SLR EVO 
alapkoncepciója nagyon jó, tele van tarta- 
lommal, érdekes a karrier és a címszerep- 
lő életútjának végigjárása is, illetve oltári 
szuper, hogy valós pályák kerültek a játék- 
ba. De az összes többi tartalmi elem csap- 
nivaló; inkább kergessen meg mindennap 
egy magyar lapálysertés ganajozás közben, 
minthogy hosszú távon ezzel a játékkal kell- 
jen szenvednem. 


§ - GONOSZ KEZEK AZ ÉJ LEPLE ALATT AZ 
AUTOKAT GUMICSÓNAKOKRA CSERÉLTÉK 


A MILESTONE 
EMELKEDÉSE ÉS 
SÜLLYEDÉSE 


Érdekes egy cég a 
Milestone, mert a hőskor- 
ban olyan csodák születtek 
a berkeiben, mint a 
Screamer 2 és a Screamer 
Rally, sőt, a kezeik között 
a WRC sorozat is egyre 
jobb lett (mígnem az 
ötödik részt más fejlesztő 
kpata meg). Általában a 
motoros játékok terén is 
tozták a kötelezőt, és bár 
kiemelkedőt nem igazán 
sikerült alkotniuk, túlzott 
ellenszenvet sem váltottak 


mi volt a cél a Sébastian 
Loeb Rally EVO-val, és 
vajon miért siklott ki az 
egész projekt. 


ki. Eppen ezért érthetetlen, 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10 (64 bit); Intel Core 
2 Ouad 06600 24 GHzZ/AMD A6-3670K 
2,7 GHz; 4 GB RAM; GeForce GTX 66OTi/ 
Radeon R9270X; DirectX10; 30 GB HDD 


§ bőséges tartalom 

4 Loeb életpályafutamok 
4 legendás autók 

.7 gyenge grafika 

7 hitvány fizika 

- csapnivaló hangok 


RG 

Sébastian Loeb 
érdekében reméljük, 
hogy nem lesz 
folytatás. 


A KA HI 


A. ; bu ji ? Nem volt rossz gondolat, hogy 
sa ; vi E Jt ús 2 a ralikrossz is jelen legyen 


— 


A pályákat GPS-adatok alapján modellezték 
le, így a vonalvezetés olyan, mint az eredeti 


egészének hangulatát kívántuk visszaadni." 
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Az ügyességi részeket nem centizték ki annyira; mint a sorozat korábbi 
részeiben, de azért előfordulhat, hogy elnézünk egy-egy ugrást 


RISE OF THE 
B RAIDER 


élt tane jz 3 a 


ÉT ÉS FÉL HÓNAPOS KÉSÉS- 
IC: BEFUTOTT PC-RE A RISE 

OF THE TOMB RAIDER. Most 
nyíghatnék azon, hogy milyen arcátlan do- 
log ez a nagy összefonódás a Microsoft és 
a Sguare Enix között, de inkább eltekin- 
tek ettől, és örülök annak, hogy egy ilyen 
nagyszerű PC-s változattal gazdagodott a 
Steam-könyvtáram. 


Xbox One-os kollégáink már a novembe- 

ri megjelenés után utaltak arra, hogy az új 
Tomb Raider mennyire menő lett, de mivel 
tudtam, hogy januárban érkezik PC-re is, 
oda sem figyeltem rájuk, sőt tudatosan ke- 
rültem a témát, mivel ilyenkor akaratlanul 
elkottyantanak olyan információkat, ame- 
lyeket szívesebben tudnék meg magam. 

A játék közben ért első nagy meglepetés a 
PC-s változat mérete volt: alig több mint 
18 GB-ot foglalt el az SSD-n, amit nagyon 
tudok értékelni, mivel folyamatosan hely- 
hiányban szenvedek a méretes játékok 
áradata miatt. A menüben el sem lehetett 
téveszteni az Nvidia-logót, ami garanci- 
át jelentett arra, hogy számos nyalánksá- 
got kapunk; amilyeneket csak az erősebb 
kártyatulajdonosok élvezhetnek igazán. 


Külön piros pont az Nvidiának azért, hogy 
már a megjelenés napján kijöttek a já- 
tékra optimalizált driverrel; valahogy Így 
képzelek el egy normális terméktámoga- 
tást. Alapvetően elégedett vagyok a já- 
ték átiratával, de szembesülnöm kellett 
azzal, hogy másfél éves GTX 980-as kár- 
tyám már messze nem az a hardver, ame- 
lyen ész nélkül maximumra tolhatom a 
grafikát, és reccenés nélkül élvezhetem 
full HD-ban a 60 fps előnyeit (tesztkonfi- 
guráció: i7-4770K 3,5 GHz, 16 GB HyperX 
Kingston RAM, 256 GB Kingston SSD, 
GTX GeForce 980). Elérkezett a kompro- 
misszumok kora, le kellett mondanom bi- 
zonyos előjogokról annak érdekében; hogy 
megfelelő sebességet kapjak. A legna- 
gyobb gondot a VRAM mennyisége okoz- 
ta; a legjobb textúraminőség mellett bi- 
zony 4 GB kevés, kell a GTX 980TI 6 GB- 
ja. Ez persze nem jelenti azt, hogy nem 
lehet bekapcsolni a legrészletesebb textú- 
rákat, mindössze fel kell készülnünk arra, 
hogy bizonyos területeken akadozik egy 
kicsit a játék, főként, amikor gyorsan aka- 
runk körbefordulni. 

A GeForce Experience segítségével egyet- 
len gombnyomással optimalizálhatjuk a be- 
állításokat, de ne lepődjünk meg, ha le kell 


mondanunk néhány extra funkcióról, Lara 
hajának látványát szerencsére teljes pom- 
pájában élvezhetjük. Az igazsághoz per- 
sze hozzátartozik az is, hogy egy vaktesz- 
ten normál körülmények között (tehát nem 
a tízszeres nagyításban) a játékosok nyolc- 
van százaléka egészen biztosan megbukna, 
magam sem tudnám megkülönböztetni a 
,high" és a ,very high" képeket egymástól, 
Tavaly december óta tagja vagyok a PC-s 
,masterrace" elitklubjának, tulajdono- 

sa lettem egy LG ultrawide monitornak 
(2560x1080). Nagyon menőnek tűnt, de 
aztán szembesülnöm kellett azzal, hogy a 
kedvenc játékaim közül nagyon sok nem tá- 
mogatja ezt a felbontást (hál istennek a 
WoW igen). A PC-s verzióért felelős Nixxes 
azonban gondolt erre a szűk játékosrétegre 
is, a Rise of the Tomb Raider nagyon szé- 
pen támogatja ezt az egzotikus felbontást 
is, sőt akinek elég erős a gépe és a kijelző- 
je, az 4K-ban is élvezheti Lara legújabb ka- 
landjait. 

A játék az első pillanattól kezdve lenyű- 
göző látványt nyújt, Szíria és Szibéria 
gyönyörű. Aggódtam a tesztelés kezde- 
tén, hogy nem lesz elég változatos a táj, 
de a Crystal Dynamics tervezői tanultak 
az első rész hibáiból, és elhalmoztak 


az 


Mászás közben jól megfigyelhető a karakter! 
anatómiájának nagyszerű lemodellezése 


Hang és test 


Akárcsak az első részben, most is a bájos 

ír Camilla Luddington kölcsönzi hangját és moz- 
gását Larának. Az angol színésznőnek ez az egyik 
első videojátékos szerepe (szerepelt még az Infinite 
. . Crisis játékban, ott Supergirlt szólaltatta meg), eddig 
: főként sorozatokban láthattuk. A Californication 
Bász című drámában ő volt a csábos babacsősz, aki 
elcsavarta a férfiak fejét, korhatáros medencés je- 

lenetét pedig oktatni kellene a színésznőképző 
f iskolákban. Tökéletes választás a fiatal Lara 
; k 
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RISE OF THE TOMB RAIDER (zal 
COPPER MILL YARD ; 
BEJÁRAI 


Croftnak, csak remélni tudjuk, hogy a 
trilógia befejező részében is őt 
fogjuk látni és hallani. 


T 
18-25 FPS 


Resolution: 1920x1080 
Vsync: Off 

Texture guality: Very high 
Shadow guality: Very high 
Level of detail: Very high 
Pure hair: On 

Ambient occlusion: HBAO-t 
Tessellation: On 


inket változatos hel 
" sonlít a Skyrimre; a havas ÉS sziklás he: 
dék után felüdülés volt látni a geotermikus alatt 83 százalékát teljesítettem a 
források által élhetővé változtatott, zöldellő —  toknak. A sztori egészen kellemes, 
erdőséget és vízeséseket. ten tetszett, hogy a gonoszoknak Van 
tivációjuk, nem csak elfoglalni akarják avi 
lágot megalomániás igényeik kielégítése SEK 
Vár a 2013-as Tomb Raidert is egérrel és érdekében. A kilenc sírkamra kellemes idő- dészlrones öltés :] ; 
illentyűzettel játszottam végig, hiába szaj- — töltést jelentett, ezek azok a kihívások, ame- észéélsesi iltering: 16 
ózták a többiek, hogy egy ilyen jellegű játé- — lyeket úgy kell teljesíteni, hogy nem hasz- fá 

. kot kontrollerrel illik irányítani. Nekem iga- nálunk külső segítséget. Egészen felemelő, 43-57 FPS 
ól semmi bajom nem volt ezzel a résszel, amikor végre összeáll a kép, és megoldjuk a " . 

kifejezetten pontosan lehetett szórni a feladványt. Józan paraszti ésszel és egy kis. " Resolution: 1920x1080 


—" Windows 7 (64 bit): Intel Core i3-2100/ 
AMD: 6 GB RAM; Nvidia GTX 650 (2 


ejlövéseket lopakodásból (ez volt aza harc- kitartással néhány perc alatt meg lehet ol-  ! Vsync: Off " GBI/AMD HD7770 (2 GB): DirectX II; 
.. modor, amit előnyben részesítettem a végig- dani őket, ráadásul hiányoznak azok a bosz- Texture guality: High —."  25GBHDD 
:. sjátszás során). Szerencsére a fejlesztők nem — szantó ügyességi részek is, amelyek idege- Shadow guality: High 

. vitték túlzásba a OTE (Ouick Time Event)- sítőek voltak a széria kilencvenes években Level of detail: High 

" jeleneteket, amiért mindörökre hálás leszek; . megjelent darabjaiban. Pure hair: Off § 
kevés dolog létezik, amit jobban gyűlölök já- . Az új Tomb Raider kiváló játék lett, egy haj- .  ! Ambient occiusion: Off 
tékban ennél az elavult mechanizmusnál. szállal talán túl is szárnyalta a 2013-as Tessellation: Ort 
Egyedül a térkép használatát találtam kicsit . részt. Nem ragaszkodom ahhoz, hogy már Anti-aliasing; FAAR 5 
nehézkesnek, valamiért ekkor a billentyűzet- jövőre kijöjjön a trilógia befejező epizód- ebáktltjas Filtering: 16 
tel volt kényelmes a kurzor mozgatása; ha ja, teljesen rendben van az is, ha csak min- Lábát 
mindenképpen mondanom kellene valamit, den második vagy harmadik évben jelenik 
amiben fejlődhet a játék, ez lenne az. meg egy-egy új rész Lara kisasszony kaland- Együttműködő 8 MOCSY j 

partnerünk Ni Lara, még mindig te 


jaiból; főleg ha ilyen kiváló PC-s változatnak ú 
örülhetünk. Megérte ez a néhány hónap vá: LAPTOP SZALON.HU / 
Kicsit féltem a zseniális első rész után, de rakozás. és 


nem csalódtam, sőt. Mindenből többet kap- Mocsy ALIENWAREY ; 
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LEGO MARVELS AVENGERS 


LEGO MÁRVELS 


AVEN 


IS HAZÁNK LEGO JÁTÉK 

NÉLKÜL MARADT A KA- 

RÁCSONYI SZEZONRA A 
LEGO DIMENSIONS FELEMÁS 
MEGJELENÉSE MIATT. (Köztu- 
dott, hogy a Lego Dimensions csak 
valamikor 2016-ban jut el hozzánk, 
mivel kapacitáshiány lépett fel a kí- 
nai fröccsöntőműhelyekben). A War- 
ner azonban szerencsére úgy idő- 
zítette a következő rész megjele- 
nését, hogy a magyar rajongóknak 
se kelljen hosszú ideig nélkülözniük 
a kockákat (az utolsó Lego játék a 
Jurassic World volt, nyár elején ke- 
rült a boltokba). Január végén je- 
lent meg a Bosszúálló filmekre épü- 
lő Lego Marvel s Avengers, melyben 
a filmekből ismert Marvel szuperhő- 
sök elevenednek meg. 


Nem ez az első Marvel játék, amit 
a TT Gamesnek köszönhetünk; még 


2013-ban tehettük rá a kezünket a Lego 
Marvel Super Heroes címre, amelyben 
először ismerkedhettünk meg a csodás 
Marvel világ kockásított hőseivel és go- 
nosztevőivel. Sajnos két és fél évvel később 
azt kell tapasztalnunk, hogy az új rész ter- 
vezői főként a mozifilmek hőseire koncent- 
ráltak, így a feloldható karakterek közül 
nagyon sok kedvenc kimaradt. Hiányoznak 
a galaxis őrzői, Pókember is máshol szö- 

vi hálóját, távol maradnak Xavier profesz- 
szor X mutánsai, de a fantasztikus négyest 
is hiába keressük. A Lego Avengers főként 
a két Bosszúállók filmre koncentrál, de me- 
net közben lesz néhány kikacsintás a többi, 
az utóbbi években a mozikba került Marvel 
filmre is. Sajnos a két Amerika kapitány 
film, a Vasember III és a Thor: Sötét világ 
legjobbnak vélt részeit feldolgozó pályá 
csak amolyan bónuszok. Minőségük és ki- 
dolgozottságuk elmarad a Bosszúállókétól. 
Ennek köszönhetően a hadjáratok végigját- 
szása sem tart túl sokáig, óvatos becslés 
szerint is végig lehet futni a sztorin 12-15 
óra alatt. Ez persze nem jelenti azt, hogy 


eg 


itt vége a dalnak, a főgonoszok legyőzése 
és a Föld megmentése után is bőven lesz 
dolgunk a nyitott legóvilágokban: felkutat- 
hatunk egy halom titkos kincset és felol- 
dásra váró karaktert. 


A megszokott képi humor mellett nagyot 
dob a játékon a szikron és persze a filmek 
zenéje, ami nélkül sokkal szegényesebb len- 
ne a hangulat. Ez nem új keletű dolog, már 
a 2012-es Batman-folytatásban is zseniá- 
lis szinkronszínészek kölcsönözték a hang- 
jukat a karaktereknek. Erre még rátett egy 
lapáttal a 2013-as Lego The Lord of the 
Rings, amelyhez egyenesen a filmből vet- 
ték át a hangokat. A Lego Marvel is ezt a 
formulát követi; hihetetlen atmoszférával 
telik meg a játék, amikor Robert Downey 
Jr. és Scarlett Johansson először megszó- 
lal. Ez egyben be is határolta a tervezők le- 
hetőségeit, a filmekhez képest új verbális 
humor így nem kerülhetett a játékba, de a 
képi világ szellemessége kárpótol ezért a 
hiányért. Visszatérő vicces elem a disznó, 


első interdimenzionális megszálláskor atombombát dobjon New Yorkra 


Ne tévesszen meg senkit a kép, mi 
a T. rex karaktert irányítjuk 


a csirke, a rózsaszín üdítő és persze a fa- 
gyi (a gyerekek imádják ezeket az állan- 
dóan ismétlődő poénokat). Aztán ott van 
a 94 éves Stan Lee is, aki óránként vala- 
milyen új szerepben bukkan fel; ő az öreg, 
aki szembeszáll Lokival Németország- 
ban, de ő alakítja azt a meglepett mun- 
kást is, aki nadrágot ad a pucér Bruce 
Bannernek, miután földet ért a Bosszú- 
állók első részében. Hihetetlen vitalitás- 
sal bír az öreg; nem elég, hogy szinte min- 
den Marvel filmben megjelenik egy cameo 
erejéig, még arra is rá lehet venni, hogy 
szinkronizáljon egy videojátékot - örökif- 
jú szupererővel. 


A Lego játékok olyanok, mint az étel a 
McDonalds gyorsétteremben. A tálalás 
változhat ugyan (az is csak minimálisan), 
de a tartalom mindig ugyanaz. Ennek van 
pozitív és persze negatív oldala is. Az 
előnyök között lehet megemlíteni, hogy 
pontosan tudjuk, mire számíthatunk, sőt 
a gyerekeinknek sem kell új játékmecha- 
nizmusokat megtanulniuk (harminc má- 
sodperccel a játék elindítása után már 


pontosan tudják, mi a dolguk, és nagyon 
kicsi annak a valószínűsége, hogy elakad- 
nak menet közben). A formula borzasztó- 
an egyszerű: törjünk össze mindent a pá- 
lyán, majd a legóelemekből építsünk fel 
valami új dolgot, amivel tovább tudunk 
jutni a következő pályára. Ez a megoldás 
már a Lego Star Wars óta működik, rá- 
adásul anyagilag is megtérül a kiadónak, 
ellenkező esetben nem lenne igény két 
ilyen játékra is évente. Pontosan ez a há- 
tulütője az egésznek: nincs semmi meg- 
lepetés, a 13 évesnél idősebb korosztály 
már a harmadik perc után unja az egé- 
szet, és csak azért vesz erőt magán, mert 
a kicsiknek örömet okoz az együtt töltött 
videojátékozás. Mondjuk még mindig sza- 
lonképesebb azt kommunikálni a külvilág 
felé, hogy a vasárnap délutánt a legújabb 
Lego játékkal töltötte apa és fia, mint 
hogy egy véres Mortal maratonnal vagy 
a Black Ops III zombimódjának nyüstölé- 
sével. Átlagos Big Mac menü lett a Lego 
Marvel s Avengers; egy darabig jól elszó- 
rakozunk vele, de nem hagy maradandó 
emléket. 


A MEGSZOKOTT KÉPI HUMOR MELLETT 
NAGYOT DOB A JÁTÉKON A SZINKRON ÉS 
PERSZE A FILMEK ZENÉJE, AMI NÉLKÜL 
SOKKAL SZEGÉNYESEBB LENNE A 


HANGULAT 


Hi Kockákat 
Hi akockáknak. 


Windows XP/Vista/7/8/10; Intel Core 2 
OAuad 06600 (2,4 GH2Z)/AMD Phenom x4 
9850 (2,5 GHz); 4 GB RAM; GeForce GT 
430 (1024 MB)/Radeon HD 6850 (1024 
MB), DirectX 9.0. 


A csitári erők alatt még 
nem esett el New York 


Arthur Parsons game director, TT Games: 


Végre, több ezer év után az petigaddi feministák elérték sk céljukat, nők is 
betölthetnek olyan pozíciókat, amelyekről eddig csak álmodozni mertek 
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RESIDENT EVIL 0 HD REMASTER 


Ilyen az egyjátékos coop 


i 


RESIDENT EVIL Ő 
HD REMASTER 


IUTÁN A JÁTÉKIPAR 
FAR EGYIK JÓL TEJELŐ 
ÁGÁVÁ VÁLT A RÉGÉ- 


SZETI LELETEK LEPOROLÁSA, 
KISUVICKOLÁSA ÉS ÚJRAELADÁ- 
SA, KICSIT NEHÉZ HELYZETBEN 
VAGYOK TESZTELÉSKOR. MENY- 
NYIRE KELL (ÚJRA) ELMAGYA- 
RÁZNI, HOGY MIRŐL IS BESZÉ- 
LÜNK? Hiszen a Resident Evil Zero 
nem egy mai cím, és bár a GameCube 
nem jutott el minden háztartásba, 
azért a játékosok nagy része tisztában 
van azzal, hogy mit jelentett anno ez az 
alkotás. Az is nyilván sokat elárul, hogy 
nem lett eszement siker, nem is tart- 
ják olyan nagy becsben, mint a ,klasz- 
szikus" trilógiát, és 2002-ben az akkori 
remake-láz (igen, akkor még nem lehe- 
tett szó ilyen olcsó remastered meg- 
oldásokról, le kellett tenni valamit az 
asztalra) végét is jelentette ez az epi- 
zód. Nehéz objektíven megítélni, hogy 
ennek az volt-e az oka, hogy sem a 
sztori, sem a hangulat nem hozta a ré- 


Ki ne fizetne ilyen 
cuki kis ruciért? 


gi Resident Evil epizódok szintjét, vagy eset- 


leg az állhatott a háttérben, hogy a klasszikus 
játékmenetet megpróbálták pár igen érdekes, 
de leginkább ügyetlen újítással feldobni. Tény, 


hogy a Zero nem lett örök darab, így a mos- 
tani felújítása sem lesz az, de mivel (szem- 
ben a Resident Evil első részével) eddig ke- 
vesen találkozhattak vele, most érdemes le- 


het nekivágni a kalandnak, már csak azért is, 


mert az első három részt visszasíró rajongó- 
tábor érezhet valami nosztalgiaszerűséget 
szívtájékon. 


Ugyebár a Resident Evilben sokat hallunk a 
ST.A.R.S. Bravo Teamről, akik után kutat- 
nunk kell; a Zero felidézi azt a sztorit, amire 


az eredeti részben csak utalgatnak. Nem cso- 


da, hogy Rebecca Chambers kerül a közép- 
pontba, aki akaratlanul is belecsúszik Raccon 
City tragédiájába, Wesker ámokfutásába, 

az egész Umbrella mocskos belügyeibe, mi- 
közben ugyanolyan aranyosan bugyuta, mint 
ahogy azt már korábban (illetve hát kronoló- 
giai szempontból később) megszokhattuk tő- 


A Wesker-mód 
képességei szemrevalóak 


HB Labor és zombi? Tipikus 
Resident Evil 


le. Kalandjait viszont real-time osztja meg egy 
szökött katonával, az egyébként éppen rab- 
szállítóból szabadult Billy Coennel, akivel érde- 
kes párost alkotnak. Na persze nem dramatur- 
giai szempontból, mert lássuk be, a Resident 
Evil sosem arról volt híres, hogy jól felépí- 

tett párbeszédek, érdekesen árnyalt karakte- 
rek vagy éppen lenyűgözően megformált szí- 
nészi játékok mentén építkezett. A történet 
most is gagyi, a párbeszédek minősége és elő- 
adása is megmosolyogtató, de nem is ezért 
szeretjük ezt a műfajt (kivéve mondjuk a korai 
Silent Hill darabokat, amiket pont ezért is sze- 
retünk, de ez most részletkérdés). A lényeg a 
már 2002-ben megújított játékmenet, vagyis 
a lehetőség, hogy a játék nagy részében sza- 
badon váltogassuk a karaktereket. Ez ugyebár 
a korábbi részekben nem volt lehetséges; vagy 
a történet egy adott pontján lehetett új karak- 
tert irányítani, vagy kétszer játszottuk végig a 
játékot (kicsit eltérően), másodszor más sze- 
replővel. Itt ráadásul az egyéni képességeknek 
és tárgyaknak is jelentősége van, teljes mér- 
tékben coopban kell gondolkodni - egyedül. Ez 
érdekessé teszi az amúgy egyébként klasszi- 


kus Resident Evil élményt, ahogy az is, hogy 
eltűntek a ládák, és most már szabadon fel- 
vehetjük, lepakolhatjuk a tárgyakat. Engem 
ez a halálba kergetett már régen is, most is 
nagyon zavaró, hogy nem egy helyen van- 
nak a cuccok, hanem a térképen kell figyel- 
nem, hogy mit hol találok (szerencsére jelzi 
a lerakott tárgyakat), ráadásul egy nagyobb 
helyszínváltás (pl. vonat után a kúria) esetén 
a korábban lerakott tinták, fegyverek, növé- 
nyek, lőszerek mennek a levesbe. Na de nem 
akarok szalonautista lenni, átölelem a válto- 
zást, befogadom az újdonságot... de mit is 
várjak éppen most? 


Tk 
ű 


Oké, legyünk nyersek és lényegre törőek 
nincs érdemi újdonság. Aki most találko- 

zik először ezzel a címmel, az persze kap egy 
közepesen erős kampányt, egy kicsit meg- 
bolondított, de mégis a dicső múltat idé- 

ző Resident Evilt, de aki ismételni akar, az 
bizony sok újat ne reméljen. Ez mondjuk a 
Resident Evil HD után egyáltalán nem meg- 
lepő, de itt legalább vannak előrendelői bó- 
nuszként vagy DLC-ként megvehető extra 
ruhák (és bár lenne olyan írásjel, ami jelez 
né a fel-feltörő röhögést és fejcsóválást írói 
részről), sőt, még egy úgynevezett Wesker- 
mód is, amely az első végigjátszás után nyílik 
meg. Na persze nem törte össze magát sen- 


ki, csak arról van szó, hogy Albert Wesker 
uroborosvírussal tápolva lép a színre, és vi- 
heti végig a sztorit. Két extra képessége van, 
ami ideig-óráig élvezetessé teszi a zombi- 

és egyéb gigantikusmutánslény-hentelést: a 
Death Stare a szeméből kilövellő halálos su- 
gár, a Snadow Dash pedig amolyan hihetet- 
en gyorsaság. Már-már szuperhősnek érez- 
tetnénk magunkat, ha közben nem szem- 
besülnénk a kicsit kényelmetlen irányítással 
(főleg a mai játékosoknak lehet ez majd zava- 
ró), továbbá a fix, külső kameranézet és a né- 
1a reccenő képváltások okozta korlátokkal, 
amelyek emlékeztetik a tisztelt játékost arra, 
1ogy ez nem az az új generációs, puritán be- 
ezésre szakosodott Resident Evil, itt nem az 
akción van a hangsúly, és az akció maga is in- 
ább olyan kis aranyos 


a Al IYOM j Í 

Tény, hogy a feljavított térhangzás, a sza- 
badon variálható eredeti 4:3-as és 16:9- 
es képarány (utóbbinál a pálya egy-két ré- 
sze persze eltűnik) és a HD felbontás ne- 
vezhető technikai fejlődésnek, de nagyon 
látszik, hogy ennél többet véletlenül sem 
akartak belepakolni a Capcom dolgozói. 
Nincs felgyorsult töltési idő, és bármeny- 
nyire is retró, hogy minden ajtó 5-8 má- 
sodpercig nyílik, erre ma már nem lenne 
szükség. Az átvezető animációkhoz szin- 
te hozzá sem nyúltak, a karakterek moz- 
gása és irányítása nem túl korszerű, és hi- 
ába nagy a felbontás, mind a karakterek, 
mind a környezet kidolgozottsága bőven 
hagy kívánnivalót maga után. Ez az egész 


Resident Evil Origins Collectionre el- 
mondható; a 14 évvel korábbi re- 
make mára egy könnyed ráncfelvar- 
rássá laposodott, nincs benne sem- 
mi, ami egy régi motoros rajongót 
igazán lázba hozna. Maximum any- 
nyi, hogy nem kell összedugdosni a 
régi konzolokat, ha kicsit nosztal- 
giázni szeretnénk, de olyan jó lenne 
már valami komolyabb érvet is leír- 
nom a vásárlás mellett. Viszont ha új 
vagy ezen a terepen, és tudni szeret- 
néd, hogy milyen is volt a túlélő-hor- 
ror bája régen, jó helyen jársz, kerülj 
beljebb, én már úgyis éppen menni 
készültem 


HARDVER 

Windows 7 SPI; Intel Core 2 Duo 24 

GHz; 2 GB RAM; Nvidia GeForce GTX 
ctX 9.0c; 13 GB HDD 


§ HP 

Hi Nem a legjobb / 

§ rész, nemalegjobb ő 

hi ia fel 
felújítás 
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Minden kezdet nel 


DRAGON S DOGMA: 


Kiadó Capcom 
Fejlesztő Capcom 
Platform 

PC, PlayStation 3, 
Xbox 360 
Röviden Fura, nyílt 
világú szerepjáték 
Japánból, nyugati 
ízléshez szabva, nyo- 
mokban multiplayerrel, 
PEGI 18r 


44. WWW 


ÁR MEGINT EGY FRANCOS 
REMAKE! - MORGOLÓDHAT- 
NÁNK A DRAGON"S DOGMA 
FELTŰNÉSE OKÁN, DE JELEN ESET- 
BEN ÚGY ÉRZEM, NEM LENNE HE- 
LYES KAPÁSBÓL LEÍRNI A CAPCOM 
ALKOTÁSÁT. A játék ugyanis eleddig 
konzolexkluzív volt, és bár nem éppen a 
kiadó legmenőbb sorozata, mindenképp 
megérdemli a figyelmet. Az mondjuk vi- 
tatható döntés, hogy teljes árú termék- 
ként érkezett PC-re a kis drága, de ve- 
gyük figyelembe, hogy ez a csomag tartal- 
mazza az összes kisebb, fizetős konzolos 
DLC-t, valamint az egyetlen teljes es- 

tés Dark Arisen kiegészítőt. Így már ta- 
án megéri az árát, hiszen akit elvarázsol 
ez a gyöngyszem, hónapokig elkóborolhat 
Gransys világában. 


MA EGY GOBLIN, HOLNAP A VILÁG 
A Dragons Dogma abban a szerencsét- 

len helyzetben van, hogy három év késés- 
sel indul az olyan nevekkel szemben, mint 
a Witcher III. Ha szigorúak vagyunk, per- 
sze el is vérzik. Mert olyan kis kopottas. 
Nekem viszont - aki PS3-on anno rongyos- 
ra játszottam - olyan, mint a kedvenc me- 
legítőm: itt-ott lyukas, a színe sem az iga- 


RK ARISEN 


zi már, de el nem cserélném semmiért. A 
Dogma nyílt világa magával ragad, be- 
szippant még ennyi idő után is. A Japán- 
ból érkezett szerepjátékok közül talán ez 
az, amelyik a legnyugatiasabbra sikeredett, 
legalábbis ami a látványt illeti; így még na- 
gyobb kontrasztot mutat a sztori terén. 

Az ugyanis maradt vérbeli japán. Talán el- 
ső látásra nem tűnik majd fel, de Gransys 
világát profi módon megalkották. A szto- 
ri viszont nincs agyonmagyarázva, sokszor 
csak állunk értetlenül, pedig ha beszélünk 
a népekkel, elolvasgatjuk az itt-ott fellel- 
hető plusz infókat, lassan kialakul egy egé- 
szen élvezhető kép. Arról pedig ne is ál- 
modjunk, hogy a nyilvánvaló főgonosz leve- 
rése után véget ér a játék, ekkor kezdődik 
csak igazán. Ahogy Mulder mondaná: az 
igazság odaát van. Elegendő kitartással 
lassan megfejthetünk minden titkot, olykor 
még azt is eldönthetjük, merre haladjon to- 
vább a történet. 


KICSI SZÍVEM 

Mivel a szerepjátékok alappillérei közül az 

izgalmas történet csak egy, nézzük, mi van 
még itt. Például a harc. A harcrendszer su- 
tának tűnhet, de ne adja fel senki: nagyon 

profin átgondolt szisztéma ez, csak meg 


kell tanulni. A Monster Hunter-szerű mű- 
sorszám fénypontja, amikor hegynyi kük- 
lopszokra, kimérákra mászunk fel, hogy kö- 
zelről tudjuk kiszúrni a szemét a dögöknek. 
Mágusként mondjuk ez a módszer nem ja- 
vallott. Ilyenkor jön jól, hogy nem egyedül 
kelünk útra. Három társat is magunkkal ci- 
pelhetünk kalandozásaink során - őket 
,pawn" névvel illeti a játék (a sztoriból ki- 
derül majd, hogy miért). 

Egy társat örökbe kapunk, és teljesen 
megszabhatjuk, hogyan nézzen ki, mi- 

yen kasztba tartozzon, hogyan viselked- 
jen. Ez utóbbira általában nem figyelnek a 
népek, és ezért ekézik folyton az MI-t, pe- 
dig nem rossz az, csak tudni kell használ- 
ni. Villámpélda: íjász társunknak ne ad- 
junk ,guardian" tulajdonságot, mert akkor 
a muksó csak körülöttünk szaladgál majd 
esztelenül, mert védene minket, csak ép- 
pen nincs olyan skillje, amit használhatna... 
rengeteg ilyen pawn szaladgál a játék vilá- 
gában. Na jó, de nekünk mi közünk ehhez? 
- kérdezhetnénk. Csak annyi, hogy négy- 
ős brigádunk második két tagja egy másik 
ember pawnja. Hogy is van ez? 

Amikor lepihenünk egy fáradságos nap vé- 
gén, a játék feltölti a szerverre pawnunk 
adatait, amikor pedig egy másik játékos 


A goblinok mindig csapatostul jönnek 


ész 


társakat keres, ezek közül választhat. Böl- 
csen tesszük, ha a nagy válogatásban nem 
a bőrtangás tínilányokat részesítjük előny- 
ben - bár a legtöbb pawn sajnos ilyen 

-, hanem szemügyre véve a karakterla- 

pot, az ,inclination" részen nézelődünk elő- 
ször. Amennyiben ez passzol a pawn kaszt- 
jához, magunkkal is vihetjük új pajtásunkat. 
Pawnunk amúgy tanul is tőlünk, sőt a töb- 
bi játékostól is. Egy nagyobb túra után visz- 
szatérve nemcsak hogy XP-t hoz haza cim- 
boránk, de egyre otthonosabban is mozog 

a világban, sőt a szörnyek ellen bevethető 
technikákat is eltanulhat a többiektől. Egy 
idő után azt vesszük észre, hogy már nem is 
avatárunkra aggatjuk a legmenőbb hacuká- 
kat - amelyekből egyébként konkrétan több 
száz akad -, hanem pawnunkat pimplejük 
vadul, hátha elviszi valaki egy körre. 

Pedig érdemes azért magunkra is gondol 
nunk, mivel nem egyszerű a fejlődésrendszer 
(sem). Egyrészt ugye minden levágott ször: 
nyeteg után XP jár, ami egy idő után szintlé 
pést eredményez. Viszont ez még nudli, mert 
az igazi sava-borsa a dolognak a különféle 
kasztok variálása. Összesen kilencféle karri- 
er közül választhatunk, melyek között akad- 
nak hibrid kasztok is. A lényeg: ahogy egyre 
jártasabbá válunk választott szakmánkban, 
nem csupán vadabbnál vadabb suhintáso- 


Összhangban a csapat 


kat, varázslatokat tanulhatunk, hanem egye- 
di skilleket is. Ezeket pedig vihetjük magunk- 
kal akkor is, ha kasztot váltunk. Például a 
mágus nagyon hasznos egyén, mivel egyedül 
ő tud gyógyítani. Viszont mire elsüti a leg- 
hatékonyabb gyógyító mágiát, simán lepo- 
fozzák, ezért aztán nem árt, ha sorcererként 
megszerzi azt a képességet, amivel fele any- 
nyi idő alatt tud varázsolni. Kicsit kusza így 
leírva, de hamar bele lehet jönni, és okos ter- 
vezgetéssel nagyszerűen működő karaktert 
alkothatunk. Ez a pawnunkra is igaz; nem 
árt már az elején eldönteni, mi lesz belőle, 
ha nagy lesz. Eleinte ugyan könnyűnek tűn- 
het a harc, de akármikor belebotolhatunk 
például egy combosabb kimérába, amikor 
már igenis számít minden kis apróság. Főleg 
a végigjátszás után felbukkanó, tuningolt 
dögök képesek másodpercek alatt ledarálni 
kis csapatunkat. 


A DOGMA OLYAN, MINT A HAGYMA 
Technikai oldalról szemlélve nem kizárólag 
pozitív jelzők jutnak eszembe így hirtelen. 
Három éve még csodaszépnek számított a 
játék, de sajnos PC-n, 2016-ban ez már ke- 
vés. A textúrák homályosak, mint a köd 
Witchwood erdejében, a karaktermodel- 
lek elnagyoltnak tűnnek. Szerencsére meg- 
menti az egészet a stílus, mert az viszont 


GPU: GEFORCE GTX 980M 
FELBONTÁS: 1920x1080 
60 HZ 

WINDOWS 81 


EREDMÉNYEK 
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Maximum 

Resolution: 1920x1080 
Vsync: Off 

HDR: High 

Shadow guality: High 


Texture guality: High 

Grass guality: High 

Effect volume: High 
Anti-aliasing: FXAA3HO 
Texture filtering: Aniso x16 


Nvidia GeForce Experience 
Optimal 

Resolution: 1920x1080 
Vsync: Off 

HDR: Low 

Shadow guality: High 
Texture guality: High 

Grass guality: High 

Effect volume: High 
Anti-aliasing: FXAA3HO 
Texture filtering: Aniso x16 
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telitalálat — szerintem legalább- 

is. Gransys kissé szűkösnek tűnhet 
egy idő után - főleg a Witcher III 
hatalmas területe után -, ám a tá- 
jak egyediek, látszik, hogy a készí- 
tők minden egyes kanyont, barlangot 
úgy helyeztek el a térképen, hogy az 
odavalónak tűnjön. A messzeségben 
feltűnő romok, a sűrű erdők mind- 
mind arra várnak, hogy felfedezzük 
őket, de vigyázzunk, mert-a:Szörnyek 
szintje nem idomul hozzánk, és a bá- 
jos csalitos mélyén sárkány pihenhet. 
A zenék érdekesek; van köztük né- 
hány igazán fülbemászó darab, csak 
az a baj, hogy ötletszerűen játssza le 
őket a program, és ez néha fura han- 
gulatot teremt. A szinkron viszont el- 
ső osztályú; mindenki szépen beszél, 
és aki kíváncsi a sztorira, az nem 
csak a nevesített NPC-kkel társalog. 
A Dragons Dogma tényleg olyan, 
mint egy hagyma: rengeteg réteget 
le lehet róla hámozni, és aki elég ki- 
tartó, nagyszerű élményben lesz ré- 
sze. A helyzet az, hogy még vagy 15 
oldalon keresztül írhatnék erről a já- 
tékról, de inkább fedezze fel minden- 
ki maga; érdemes. 


HARDVER 

Windows Vista; Intel Core i5-660; 4 GB 
RAM; AMD Radeon HD 5870; DirectX 
9.0c; 22 GB HDD 


GULIUS 

Aki nem játszotta 
PS3-on, mindenkép- 
pen pislantson rá. 
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Teszt 


HOMEWORLD: DESERTS OF KHARAK 


HOMEWORLD: 
SERTS OF KHARAK 


OMEWORLD? DE HÁT NEM IS 

AZ ŰRBEN JÁTSZÓDIK - CSAT- 

TANHATNAK FEL PÁRAN, DE 
MINDENKIT MEGNYUGTATHATOK: A 
DESERTS OF KHARAK BIZONY ÍZIG- 
VÉRIG A SOROZAT RÉSZE. A Relic 
Entertainment első játéka még az ezred- 
forduló előtt lopta be magát a szívünk- 
be, és szerettette meg az űrstratégia mű- 
faját több ezer játékossal. Az egy évvel 
ezelőtt érkezett felújított kiadásra termé- 
szetesen azonnal rávetették magukat a ra- 
jongók, és látva, milyen sikeres a játék más- 
fél évtizeddel az eredeti megjelenés után is, 
a Gearbox azonnal elhatározta, hogy bőví- 
tik az univerzumot, méghozzá egy olyan já- 
tékkal, amely első ránézésre igencsak eltér 
az elődöktől, mégis remekül visszaadja a 
Homeworld-hangulatot. 


A Deserts of Kharak ese- 
ményei jóval az eredeti 
Homeworld-sztori előtti idők- 
be kalauzolják el a játékost, így 
egy azokkal összefüggő, mégis 
eddig ismeretlen történet ré- 
szesei lehetünk. Hatalmas, si- 
vatagos bolygón találjuk ma- 
gunkat, ahol folyamatosan tűz 
alatt tart minket a valamivel 
fejlettebb és sokkal népesebb 


WMIGECK SITE 


fán 


[GACHELSJET 


gaalsien faj, nekünk pedig egyetlen célunk 
van: megtalálni és megszerezni a Jaraci 
Objectet, ami az emberek jövőjét garan- 
tálhatja. A legtöbb RTS-sel szemben a 
Homeworld mindig is az egyjátékos kam- 
pányban volt erős, és ez most sincs más- 
ként. A hangulatos történetet gyönyörű 
átvezető animációk és hibátlan szinkron 
kísérik végig a 13 küldetésen, így egy per- 
cig sem unatkoztam. Sajnos a túlélésért 
folytatott háború közepette a karakterek- 
re egyszerűen nem jutott elég idő, így nem 
ismerjük meg őket olyan behatóan, mint 
szeretnénk, de a Deserts of Kharak kam- 
Jánya ezt leszámítva szinte hibátlan. 


ivel az artifact után kutatunk elkesere- 
detten, egy pillanatra sem állhatunk meg, 
így bázisunk is egy hatalmas , anyaha- 

jó", a Kapisi, amely megállíthatatlanul sze- 
i ahomoktengert. Ez a hadviselés alfá- 

ja és ómegája: egyszerre gyár, ahonnan a 
járműveink kigurulnak, labor, ahol a fej- 
esztéseket végezzük, repülőgép-hordo- 
zó a légitámadásokhoz, és ha úgy akar- 
juk, egyben mozgó erőd is, amely képes 
akár egyedül megfordítani egy látszó- 

ag elvesztett csatát. A rendelkezésre álló 
energiát mi oszthatjuk el a feladatok kö- 
zött, így fontos, hogy megfelelően gazdál- 
kodjunk, és erre csata közben is odafigyel- 
jünk. A harcrendszer jóval egyszerűbb, 


Nem panaszkodhatunk 
a látvány miatt 


mint azt a komplex RTS-ekben megszok- 
hattuk, hiszen csak hét járműtípus létezik, 
amelyek a szokásos kő-papír-olló rend- 
szerben darálják be egymást a homokbuc- 
kák közt, de néhány apróságnak köszön- 
hetően mégis kifejezetten szórakoztató 
és odafigyelést igénylő játékmenettel van 
dolgunk. Nincsenek összetett fejlesztési 
fák, amelyek megbonyolítják az egységek 
viselkedését. A hangsúly sokkal inkább 
azon van, hogy egy minél sokoldalúbb 
haderőt állítsunk össze, amelyet aztán 
megfelelően tudunk koordinálni minden 
szituációban. Azzal, hogy a széria az űrből 
a sivatagba költözött, egy csapásra fon- 
os szerepet kaptak a változó terepviszo- 
nyok: a magasság helyzeti előnyt jelent, 
ezért érdemes foggal-körömmel védeni a 
tomokbuckák tetejét. Mivel az egységek 
csak akkor tudnak lőni, ha rálátnak a cél- 
)ontra, az ügyes helyezkedéssel sokszor 
megmenthetjük saját homokfutóinkat. 

Az MI nem viccel, ezért nagyon fontos, 
10gy mindig a megfelelő egységekkel re- 
agáljunk le egy támadást, különben azon 
kapjuk magunkat, hogy semmi sem ma- 
radt hadosztályunkból, A stratégiai tér- 
kép szerencsére remekül működik minden 
szituációban: a letisztult, piktogramos ke- 
zelőfelületen azonnal átlátjuk, honnan és 
mennyien támadnak ránk, Így meg tudjuk 
tenni a szükséges ellenlépéseket. A UI di- 
zájnja egyébként minden tekintetben ta- 


SZEN 7 válásAlb ERT 


2 


A stratégiai nézet lesz a legjobb 
barátunk csata közben 
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nítanivaló; nincsenek fölösleges sallangok, 
minden információ azonnal a rendelkezé- 
sünkre áll, a menüpontok pedig kézre es- 
nek, így egy nagyobb csata közben sem kell 
eszeveszetten kapkodnunk. Emellett renge- 
teget segítenek a rádióbeszélgetések és a 
segélykiáltások is: még ha a képernyőn nem 
is vennénk észre egy-egy ellenséges oszta- 
got, a játék folyamatosan kommunikál ve- 
ünk szóban is, így felhívva a figyelmünket a 
váratlan helyzetekre. A mesterséges intelli- 
gencia azért nem minden esetben működik 
nibátlanul, így előfordult, hogy támogató- 
egységeim elkolbászoltak, és egyszer csak 
pekeveredtek a tűzvonalba. 

A kampányt igazán szórakoztatóvá te- 
szi a korábbi epizódokban már megszo- 
kott folytatólagosság: az egységeket és 

a nyersanyagokat továbbvisszük a követ- 
kező pályára is, ebből adódóan pedig ha 
valamikor nagyot hibázunk, és épphogy 
csak két tankot sikerül megmentenünk 

a végső csatából, az a következő pályán 
visszaüthet, így érdemes óvatosabban 
játszani. Ha ez valakinek nem tetszik, az 
függetlenítheti is egymástól a pályákat, 
de lássuk be, sokkal élvezetesebbé teszi a 
kampányt, ha a döntéseinknek hosszú tá- 
vú következményei is vannak. Nem kell si- 
etni ahhoz, hogy 9-10 óra alatt eljussunk 
a stáblistáig, ami egy átlag RTS esetében 
nem is lenne különösebb probléma, de a 
Homeworld többjátékos módja nem lett 
kifejezetten erős. 


A standard többjátékos mód mellé kapunk 
egy izgalmas kihívást is, amelyben a pálya 
különböző pontjain megjelenő artifactokat 

ell összegyűjtenünk a többiek elől, ami visz 
némi színt a játékba, de ez sajnos nem elég 
ahhoz, hogy feledtesse a gyenge pontokat. 

indössze két frakció és öt különböző pá- 
ya áll rendelkezésünkre, ami idővel már 
egyszerűen nem elég változatos. Hivatalos 
modtámogatással ez valószínűleg nem je- 
entene problémát, de a Blackbird ezt nem 
implementálta a játékba 


MUTATÓS DARAB 

Elég sok időt töltünk majd stratégiai nézet- 
ben, ahol a Commodore 64-es időket meg- 
szégyenítő kék háttéren csúszkálnak a sárga 
négyzetek, így első látásra talán fel sem tű- 
nik, hogy az egysíkú világ ellenére a Deserts 
of Kharak kifejezetten mutatós játék. Na per- 
sze nem azt mondom, hogy még nem láttunk 
szebbet, de a textúrák még akkor is részlete- 
sek, ha teljesen ráközelítünk az egységekre, és 
közben a gépigény sincs az egekben, így még 
a nagyobb csaták közben sem kellett lemon- 
danom a szokásos képkockaszámról. Nem 
mehetünk el szó nélkül a zene mellett sem: 
az arab hangzásvilágot idéző dallamok re- 
mekül passzolnak a sivatagos univerzumhoz, 
és bár elsőre nem gondolná az ember, hogy 
a lézerfegyverek és a bambuszfurulya jól ki- 
egészítik egymást, a végeredmény fenome- 
nális. A közepes többjátékos mód és a majd- 
nem AAA kategóriás ár ellenére a Deserts 


, Fantasztikus érzés, hogy visszatérhettünk 
ehhez a játékhoz, és Újra együtt dolgozhatunk 
azokkal a srácokkal, akikkel anno a 
Homeworldöt megalkottuk." 


ROB CUNNINGHAM 


KIK ÁLLNAK A 
HÁTTÉRBEN? 


A játékot fejlesztő 
Blackbird Interacti 
ot ugyanaz a Rob 

Cunningham és Jon Aaron 
Kambeitz alapították, akik 
az eredeti játékot fej 


SztÓ 
Relicet is. A csapat 
Hardware: Shipbreakers 
néven kezdte el fejleszteni 
a Homeworld szellemi 

, amibe végül a 
jogokat birtok e 

is befektetett, így született 
meg a Deserts of Kharak 


örökö 


JON AARON KAMBEITZ 


átvezetők rengeteget 


me s dobnak az élményen 


of Kharak minden RTS-rajongó számá- 
ra remek választás, legyen szó tapasz- 
talt veteránokról vagy a műfajjal most 
ismerkedőkről. Bár a Homeworld név 
összeforrt az űrstratégiával, a fejlesz- 
tők bebizonyították, hogy jóval több 
van ebben a franchise-ban. Akik néhány 
éve még izgultak, mikor a játék jogai 

a Gearbox kezébe kerültek, azok most 
már egész biztosan megnyugodhatnak, 
a kiadó ugyanis bizonyította, hogy alá- 
zattal nyúl az alapanyaghoz, és minő- 
ségi munkát ad ki kezei közül. Jöhet a 
Homeworld 3! 


Kac 


HARDVER 

Windows 7/8/10; Intel Core 13 / AMD 
A10 5800k; GeForce GT 440 
/ Radeon HD 


§ remek hangulat 


4 kifinomult játékmenet 
"4 hibátlan kezelőfelület 
.- gyenge többjátékos mód 
.- közepes MI 


KACI 
Rajongóknak 

kötelező, mindenki 
másnak ajánlott. 


ÚSÁÉ a ZÉzeget ke 


Folyamatosan figyelemmel követhetjük Sz 


" -a domborzati viszonyokat 


FEE a AGY 23 IZR ABN ÉGE ALOLT 
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Teszt 


- THE WITNESS 


ín ONATHAN BLOW , AZ" INDIE-FEJLESZTŐ - A 
SZAKMA ÉS A JÁTÉKOSOK LEGALÁBBIS ÍGY 
KEZELIK, ENNEK MINDEN JÓ ÉS ROSSZ VO- — 

ÁSÁVAL EGYÜTT. 2008-ban szinte egyedül rak- 
ta össze az Xbox Líve Arcade legjobb játékát, a Braidet, 
mindénét kockára téve, kiadói segítség nélkül, amikor már 

(mégjtsenki sem gondolta komolyan, hogy egy kis garázs- 


cat villanthat bármit is az agyonsztárolt AAA sikerjáté- 
0 kok ékában. Persze amikor a Braidet a megjelenése el- 
; Húzd el a CSÍKOG ső h n több mint 55 ezer ember megvásárolta, akkor 
mindéz hirtelen már nem is tűnt akkora hülyeségnek. Blow 
a bec ált milliókból nem csupán azt az egzisztenciát 


és alk zabadságot teremthette meg magának, amiről 
al ) játékfejlesztő csak ábrándozhat, de a pénz egy 
részéi ektetőként vissza is forgatta a szcénába. A leg- 
fontosább talán mégis az volt, hogy nyugodtan és kényel- 


mesen tűdott dolgozni következő játékán, a The Witnessen 


- bár lehet, hogy túlságosan is kényelmesen, mivel végül 
nyolc évet kellett várni rá. 


A The Witness több, mint egyszerű rejtvények soroza- 
ta, de.csak lassacskán fedi fel magát. Talán meglepő, 
de történet is akad; természetesen onnan indul, hogy 
jen helyen találjuk magunkat, és nem értjük, 
folyik itt (ami ugye igaz is). A többi része félig- 


jSszeraknunk magunkban - ahogy maguk a fejtö- 
z elbeszélés részét képezik. Ennyi viszont legyen 
elég .a helyszínt amúgy is látjátok a képeken, a többi ti- 
ve inkább csak annyit mondanék, hogy Jonathan Blow 
zájneri tehetségéhez továbbra sem fér kétség, a The 
 áíítness koncepciója hibátlan és rendkívül intelligens. 


" JA MEGOLDÁS ÁL LÁBAN gt 
REM EGYSZERŰ, S OTT VAN al s szerű dolog jó puzzle-játékot készíteni. Mit játé- 
AZ ORRUNK ELŐTT: GYAKRAN a kot, ús egy jó fejtöröt sem könnyű kitalálni (pláne hat- ő 
VE ver NEM VERSE 4. tgyeszssttst TEN a F LNÖKS SEGKSS MR 
M RT NYIRA , sak, meglepőek, de ez még nem elég. Ha túl könnyű, a. 
Í E Gr vztéai kihívást kel jelenteniük de csakis akkoró 
TŰLGOKDOLTU ÁR BÉG! eltari 28 1. s iudeni lee. je ages 3 Me 
ELR OBOG OTT MELLETTE frusztráló, mert akkor odavész az öröm, csak a nyűglődés 


marad, és ennyi erővel akár parlamenti közvetítést is néz- ; c 
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A sziget tizenegy helyszínből 

áll, hangulatában mindegyik 
markánsan eltér, illetve az adott 
terület fejtörői is különböznek 
egymástól, Minden út a sziget 
közepén látható hegyhez vezet, 
de sok-sok rejtvényt kell még 
feltörni ahhoz, hogy szabaddá 
váljon oda az út 


hetnénk, vagy esedékes adóbevallá- 
sunkat sílabizálhatnánk. Vagy - irga- 
lom atyja - egyszerre a kettőt. 
Persze nem vagyunk egyformák, má- 
sok a készségeink és képességeink, 
hogyan is lehetne mindenkinek test- 
hezálló fejtörőket alkotni? Lehet, 
hogy én vagyok a se nem túl okos, se 
nem túl buta átlagfelhasználó min- 
tapéldánya, de nekem úgy tűnt, hogy 
a The Witness képes volt megtalál- 
ni a közmondásos arany középutat. 
Ahogy én látom, ez egyrészt a rém 
egyszerű alapötletre épülő, de gya- 
korlati kivezetésben már persze a 
végtelenségig variálható fejtörők- 
nek köszönhető, másrészt pedig ma- 
ga a világ mögött fel-felsejlő fejlesz- 
tői koncepciónak. A The Witness 
például azért sem tud gyűlölete- 

sen frusztráló lenni, mert arra báto- 
rít, hogy ha netán elakadnánk, akkor 
egy helyben toporgás helyett nyu- 
godtan fordítsunk hátat, és sétál- 
junk tovább. Az egy dolog, hogy iga- 
zából nem is szükséges az összes 
fejtörőt kivégezni a játék befejezésé- 
hez, de ha később visszatérünk meg- 
oldani a félbehagyott feladatot, jó 
eséllyel egy szempillantás alatt be- 
villan a (bosszantóan kézenfekvő) 
megoldás. Számos fejtörő egyéb- 
ként azt tanítja és gyakoroltatja, ho- 
gyan működik a többi, ezért az is le- 
het, hogy más rejtvények révén jö- 
vünk majd rá annak a bizonyosnak 

a megoldására. És még egy gondo- 
lat arról, hogy miért is zseniálisak a 
The Witness rejtvényei, és hogy mi- 
ért ajánlanám a játékot olyanoknak 
is, akik amúgy idegenkednek a fejtö- 
rőktől: ez nem IO-teszt, nem vizsga, 
nem matekérettségi, itt nincs más 
dolgunk, mint hogy egy táblán vo- 
nalat húzzunk két adott pont között. 


Ez még a legkilátástal, ! 
nő helyzetben is ott fog motoszkál 
ni az agyunk szegletében, és egysze- 
rűen tudjuk, hogy ha el is akadtunk 
épp, feleslegesen érezzük hülyének 
magunkat. A megoldás általában 
rém egyszerű, és ott van az orrunk 
előtt: gyakran csak azért nem vesz- 
szük észre, mert rossz szögből néz- 
zük, vagy mert olyannyira túlgondol- 
tuk, hogy az agyunk már régen elro- 
bogott mellette. 

A bűvésztrükkök esetében általá- 
ban sokkal-sokkal egyszerűbb a ma- 
gyarázat, mint amit mögéjük kép- 
zelünk, de hogy annak képzeljük, az 
a bűvész jól felépített elterelésé- 
nek eredménye. A The Witness rejt- 
vényei néha szintén szórakoznak ve- 
lünk, csak éppen nem ködösítenek, 
nem próbálnak komplexebbnek tűn- 
ni, mint amilyenek, mert a játék tud- 
ja, hogy jó eséllyel magunktól is an- 
nak fogjuk hinni őket. Komolyan, 
egyszerűen így működik az agyunk, 
néha csak azért akadunk meg, mert 
kötött pályán halad a gondolatme- 
net (angolul nem véletlenül ,train of 
thought"), és a korábbi tapasztala- 
tokat, bevált taktikákat gyűröget- 
ve, úrjagondolva kutatjuk a megol- 
dást. Számomra a játék egyértel- 
műen legélvezetesebb része mindig 
az, amikor egy új helyszínre vagy 
legalábbis egy új rejtvényblokkhoz 
érve kicsit változnak a fejtörők, és 
kezdhetünk azon agyalni, hogy ez- 
úttal hogyan változtak a játéksza- 
bályok. Mert persze, vonalakat hú- 
zogatunk, de néha jelentősége van 

a színeknek is. Vagy a hangoknak. 
Esetleg annak, hogy a táblát milyen 
szögből nézzük, mit látunk mögöt- 
te és így tovább. Menet közben jól 
fog jönni egy notesz a firkálgatva 


194 


A 11390 - aszám, ami visszatart § 


töprengéshez vagy épp a me 
át használó fejtörőkhöz - mint 
gi szép időkben. 


ELVESZTEM, DE KÖSZ; 
MEGVAGYOK 

A műfaj íratlan szabályait áthágva egé- 
szen kellemes hely a The Witness vilá- 
ga, pedig mintha kötelező lenne minden 
agyalós játékot tömény depresszióba 
tunkolni, A közvetlen inspiráció kétség- 
telenül a Myst volt, de ez a hangulaton 
egyáltalán nem érződik. A pozitív atmo- 
szférához nyilván hozzájárul a saját mo- 
tor által meghatározott képi világ, ami 
nagyon stílusos, és érdekes melegséget 
áraszt. Azért persze a The Witness sem 
nélkülöz némi melankóliát, ce összessé- 


: gében kellemes, intellektuálisan és esz- 


— 


e 


is stimuláló élmény. Olyan, 
ig emlékezni fogunk. 


HARDVER 

Hardverigény: Windows7; 1,8 GHz CPU; 
4 GB RAM; Intel HD 4000; DirectX 10; 
5 GB HDD 


www.gamestar.hu 49 


LKÖVETTEM AZT A HIBÁT 

(BÁR NEM MINDENKI VEN- 

NÉ ANNAK), HOGY A JÁTÉK 
CÍME MELLÉ NEM ÍRTAM BE, 
HOGY , GAME", AMIKOR ELŐSZÖR 
RÁGUGLIZTAM. A képtalálatoknál csá- 
bos tekintetek és buja, félig fedetlen dom- 
borulatok várakoztak versengve az arra 
tévedők figyelméért. Persze hamar kap- 
csoltam, és kiigazítottam a kulcsszavakat 
a keresőben. Azonnal szembetűnt, hogy a 
játék főszereplője, Shelly ,Bombshell" Har- 
rison valóban egy hamisítatlan bombázó, 
de hamarabb gyulladnak be a rakétavető- 
jétől, mint a külsejétől. 


A keménykötésű amazon születését tulaj- 
donképpen a Gearbox Software csapatá- 
nak köszönhetjük, ugyanis a jogok birto- 
kában nem engedték, hogy az Interceptor 
egy Duke Nukem játékot fejlesszen Mass 
Destruction alcímmel. Át kellett hát dol- 
gozniuk azt a koncepciójukat, hogy egy új- 
ragondolt verziót kreálnak a hírhedt ma- 
csóval. Ez lehet az oka annak, hogy a 
Bombshellben egyáltalán nem, vagy csak 
nyomokban köszön vissza az igazi DN- 
hangulat (mégis reflexből hasonlítgatunk). 
Meg talán az is, hogy főhősünk sem nem 
férfi, sem nem szőke, a lövölde pedig nem 
FPS, hanem izometrikus nézetű, méghozzá 
Unreal 3-as motorral készült. Ez az egész 
ügy viszont elég nagy hírverést csinált a 
lövöldének, majd meglátjuk, hogy előnyére 
tudja-e fordítani a kiadó. Ennek fényében 
már igazán kíváncsi voltam rá, hogy mit 
tud ez a hölgy. 


Shelly hivatásos katona volt, és bomba- 
szakértőként balesetet szenvedett. Elvesz- 
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Ilyen rút főellenségek várják, hogy a szemük 
közé nézzünk, Talán ennél a dögnél kis sikerrel... 


Ez a mordály semmi ahhoz képest, amit Shelly a mechanikus karjára tud szerelni. . ! 
- Néha útközben talál valamit, amit azonnal magára pattint, és felhasznál a támadáshoz ( 


tette egyik karját, így mechanikus végta- 
got kapott, amit szerencsére nem úgy hasz- 
nál, mint vad nők a strucctollat: ékességül 
Nem habozik, azonnal hadba veti magát, 
amikor arról értesül, hogy a Föld (mi más?) 
és azon belül is az amerikai elnök veszélyben 
van. Meg is kezdődik a szokásos , világvége 
megakadályozása" misszió, és a változatos- 
ság kedvéért űrlények jelentik a konkuren- 
ciát. Egy nyitva maradt térkapun átrucca- 
nunk az ellenséghez, hogy megkeressük az 
elrabolt kormányfőt. A pályák közötti átve- 
zető videókból és hősnőnk narrációiból egy- 
re több részletet tudunk meg a sztoriról, ami 
önmagában eléggé klisésnek mondható, de 
szerencsére ellensúlyozza ezt a jópofa humor 
és néhány olyan megoldás a játékmenetben, 
amely segít, hogy ne váljon monotonná a fo- 
lyamatos hentelés. Az egyik ilyen az interak- 
tív kamerakezelés, ami nekem kiváltképp tet- 
szett. Amikor Shelly talál egy üteget, átvált 
a kameranézet, és a válla fölül irányíthatjuk 
a támadást. Egyéb interakciókat, mint példá- 
ul a kivégzéseket (főbossoknál mindig egye- 
di) vagy az NPC-kel történő párbeszéde- 

ket picit közelebbről vehetjük szemügyre. A 
helyszínek rendkívül kiterjedtek, változato- 
sak és dinamikusak - a tereptárgyakat és az 
időjárás hatásait illetően is -, nem érezzük 
azt, hogy csőrendszerben kell szaladgálnunk 
Természetesen növelhetünk életerőnkön, 
gyorsaságunkon, védekezőképességünkön és 
támadóerőnkön - a kezünkön lévő panelen -, 
ezenkívül fegyvereinket is tuningolhatjuk, ha 
vásárolunk hozzájuk kiegészítőket. A fejlesz- 
tések után látványosan megváltozhat harc- 
modorunk, és menetközben is válogatha- 
tunk arzenálunkból. Érdemes figyelni a Duke 
Nukem-utalásokra! 


A Duke Nukem 3D-t időtállósága miatt 
emlegetjük a mai napig, de a maga idejé- 


ben is kevés vetélytársa akadt. Szerettük 
sajátos, nyers humorát, és hogy özönlöt- 
tek benne az ellenségek, miközben szólt 
a pörgős rockzene. Amikor pedig egy- 
egy percre megálltunk, pomádézhattunk 
a táncoslányokkal vagy a WC-n, eset- 

leg szerencsétlenkedhettünk a jetpackkel, 
Sok emléket említhetnék még, de a lé- 
nyeg, hogy bár a Bombshell egy korrekt, 
jó öltetekkel rendelkező akciójáték, ez 
vajmi kevés. Nem lehet összehasonlíta- 

ni a kettőt, és Shelly maximum a lábnyo- 
mát csókolhatja meg az öreg Duke-nak. 
Viszont elég keménykötésű és dögös ah- 
hoz, hogy cirka 8-10 óráig szívesen aprít- 
sunk vele földönkívülieket - egy perccel 
sem tovább. 


HARDVER 

Windows 7 SP1/8.1/10 (64 bit); Intel 
Core i5-750 2,67 GHz/AMD Phenom 
II X4 965 3.4 GHz; 4 GB RAM; 

Nvidia GeForce GTX 550 (2 GB)/AMD 
Radeon HD 7870 (2 GB); DirectX 9.Oc; 
10 GB HDD 


§ Ezapróbálkozás kicsit 

§ izzadságszagú lett, [] 

a ri 4 d 

§ kárazokérta Duke ;7 
Nukem-jogokért. 46 


DIGITAL 
olAND 


AUDTA, HOGY A GAMESTAR 
DIGÍTALISÁN: 16 OLVASHATÓ? 


Pár kattintással azonnal olvasható, előfizethető 
Kiadványát több eszközön is elérheti 

Nem kell tárolni, virtuális könyvespolcán bármikor eléri 
Ajándékba is vásárolható 


WwWw.DIGITALSTAND.HUZGAMESTAR. PLUSZ DVD 


Teszt 


2 KINGS OUEST CHAPTER II: k: 
RUBBLE WITHOUT A CAUSE. 


KINGS 
RUBBL 


AVALY NYÁRON A PATINÁS 
ú KALANDJÁTÉK-SOROZATHOZ 

MÉLTÓ MÓDON LEHELT ÉLETET 
GRAHAM KIRÁLY ROZOGA CSONT- 
JAIBA A THE ODD GENTLEMEN 
CSAPATA. Az élmény friss volt és üde, a 
Telltale-féle interaktív drámák és a hagyo- 
mányos point €- click kalandjátékok között 
valahol félúton elhelyezkedő (bár az utób- 
biakkal mégiscsak közelebbi rokonságban 
álló) játékmenetet kielégítőnek találtuk, 
sziporkázó humora pedig kilóra megvett 
bennünket. Tehát egy minden tekintetben 
bizakodásra okot adó nyitóepizód után 
türelmetlenül vártuk a folytatást, ám a 
Rubble Without A Cause csak sokára volt 
hajlandó megérkezni, és azzal a lendülettel 
le is törte lelkesedésünket. Hogy miként 
volt erre képes? Hamarosan sort kerítek 
arra is. 


Több hónappal járunk az A Knight to 
Remember eseményei után. Graham az 
uralkodói teendőkbe belefáradva sétára in- 
dul, hogy kiszellőztesse a fejét, ám a ki- 
ruccanás személyi szabadság megsérté- 
se bűntettel végződik. Az áldozat termé- 
szetesen az újdonsült koronás fő, valamint 
pár hűséges alattvaló, akikkel az előző fel- 
vonásban volt szerencsénk ismeretséget 
kötni. 

A goblinok földalatti birodalmában olyan 
új játékmechanizmusokkal (erőforrás-gaz- 
dálkodás és időlimit) kísérleteztek a fej- 
lesztők, amelyek első olvasatra kimondot- 
tan izgalmasnak tűnnek, ám a megvaló- 
sítás hagy némi kívánnivalót maga után. 
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értékelik a szépet: 


A goblinok is" 


a 
Inspekció takarodó előtt" . 


OUEST CHAPTER II: 
ITHOUT A CAUSE 


A házimunkára (pókhálótalanítás, , kisállat" 
etetése) ítélt Graham azon fáradozik, hogy 
kiszabaduljon a fogságból, de ehhez segít- 
ségre lesz szüksége. Attól függően, hogy a 
kovács, a cukrász házaspár vagy a habókos 
kuruzsló által javasolt megoldást favorizál- 
juk, más úton-módon jutunk el a végkifej- 
lethez. A dolog persze nem ilyen egyszerű, 
mivel alattvalóink élelem híján néhány nap 
alatt éhen vesznek, tehát alaposan meg kell 
gondolnunk, kinek adjuk az óriáspatkány 
reggelijét. Ráadásul Grahamnek is szüksége 
van táplálékra, mert ha nem elég erős, ak- 
kor nem tud utat nyitni magának az egyéb 
módon megközelíthetetlen helyekre. 

Mint írtam, ez izgalmasnak tűnik - és az is 
-, csakhogy elsőre szinte lehetetlen kifun- 
dálni a veszteséget minimalizáló optimá- 
lis útvonalat. Ahhoz előbb tudnunk kellene, 
hogy ki mikor milyen igényekkel áll elő, illet- 
ve milyen sorrendben végezhetjük el a fel- 
adatokat a legrövidebb idő alatt. 


A mérsékelten frusztráló új megoldásokon 
túl az epizód terjedelme késztetett a leg- 
gyakrabban szemöldökráncolásra. Másfél- 
két órácska után már a stáblistát bámuljuk, 
és azon törjük a fejünket, hova tűnt a nyitó- 
fejezetre jellemző vidámság. A kontraszt túl 
éles, a váltás túl hirtelen, ami történik, az 
indokolatlan, a játéktér jócskán összement, 
a szereplők viselkedése pedig egyáltalán 
nem észszerű. Nonszensz, hogy aranyat kell 
felhajtanunk csak azért, mert a hozzánk ha- 
sonlóan rács mögött sínylődő kalmár még a 
királyság végóráiban sem hajlandó lemon- 


dani profitjáról. Fizetnem kell neki, holott 
ÉN VAGYOK A KIRÁLY! (Most már biztos 
vagyok abban, hogy a továbbiakban is visz- 
szatérő eleme lesz a játéknak az aranyér- 
mék utáni hajszával egybekötött kötelező 
vásárlás.) Egyedül a humor menti a helyze- 
tet, ami meg-megcsillan minden egyes al- 
kalommal, amikor felfeslik az epizód támfa- 
laira erőszakkal felragasztott komor tapéta. 
A Rubble Without A Cause egyértelmű 
visszalépés, és remélhetőleg csak egysze- 

ri botlás, mert a Kings 0uest ennél többet 
és jobbat érdemel. Tessék nagyobb hang- 
súlyt fektetni a karakterek személyiségfej- 
lődésére, a sorozatot mindig is jellemző fel- 
fedezésre és legközelebb minden oldaláról 
körüljárni a problémát, amivel egy-egy új 
játékelem integrálása jár. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8; Intel Core 2 

Duo E6300 (c 1,86 GHZ/AMD Athlon 
64 X2 48004 (a 2,4 GHz; 1 GB RAM; 
GeForce 8800 GT/Radeon HD 4770 

(512 MB); Dir 


gy tovább! 


z 
o 


Teszt 


RISE OF THE TOMB 
RAIDER - BABA 
YAGA: THE TEMPLE 
OF THE WITCH 


Nincs szükség kenyérmorzsára az 
erdőben, itt senki sem tévedhet el 


A hallucinált farkas is darabokra 
tép, éppúgy, mint az igazi 


"Most sem kell sokat 
"agyalni a fejtörőkön 


EM A BABA YAGA: THE 
Ner OF THE WITCH A 

RISE OF THE TOMB RAIDER 
ELSŐ DLC-JE, DE EZ AZ ELSŐ OLYAN 
LETÖLTHETŐ TARTALOM, AMELY A 
JÁTÉK SZTORIJÁT VISZI TOVÁBB. 
És azért valljuk be, akármennyire is re- 
mek dolog túlélőset játszani az Endurance 
Mode keretei között, mégiscsak ez je- 
lent egy olyan tartalmi bővítményt, ami- 
ért a legtöbb játékos jó szívvel előkotorja 
a pénztárcáját. És jelen esetben jól is teszi, 
ha így dönt, ugyanis egy izgalmas új külde- 
téssel bővül a játék. Éppen ezért nagy kár, 
hogy a kaland pontosan akkor ér véget, 
amikor már kezdenénk belelendülni. 


A Baba Yaga: The Temple of the Witch 
kezdetén Larának a régi szovjet bánya kör- 
nyékén gyűlik meg a baja pár támadó- 

val, majd a közeli szekrényből egy rémült 
leányzó bukkan elő, aki egyből új misz- 
szióval jutalmazza hősnőnket. Küldeté- 
sünk az ifjú hölgy nagyapjának felkutatá- 
sa lesz, mivel az öreg elindult megkeresni 
az ősi legendákból ismert boszorkányt, Ba- 
ba Yagát. Elméletileg a boszi tette el láb 
alól a nagyit, úgyhogy végül is érthető az 
öregúr indítéka. Persze a papus eltűnt, te- 
hát Larára hárul a feladat, hogy megment- 
se a napot, kimenekítse a nagypapát, és ha 
már amúgy is ott jár, alaposan elkenje a 
vén banya száját. 

A kaland a Wicked Vale nevű új területen 
folyik, ahol saját bőrünkön tapasztaljuk 


meg a boszorkány hallucinogén arzenáljá- 
nak kellemetlen impresszióit. Míg az anyag 
hatása alatt vagyunk, a semmiből tűnnek 
elő félelmetes szörnyetegek, élőhalottak és 
még ki tudja milyen nevesincs borzalom, a 
boszorkány tyúklábú kunyhójáról nem is be- 
szélve. Ezután már csak az ellenszérum ki- 
keverése és a végső leszámolás marad. Az 
egész DLC bő egy óra alatt végigjátszha- 
tó, de ha minden tekercset és elásott vac- 
kot is össze akarunk szedni, akkor maximá- 
lisan két órára kihúzható a dolog, de ez már 
tényleg csigalassúságú haladást feltéte- 

lez. A területet Baba Yaga bukása után új- 
ra bejárhatjuk, de egyrészt a hallucinációk 
nélkül végtelenül sivár képet mutat, másfe- 
lől pedig ekkor jövünk rá, hogy milyen ap- 
ró is valójában az új térkép. Minimum egy 
(de inkább két-három) friss Challenge Tomb 
azért elfért volna itt valahol, azzal legalább 
tornáztathattuk volna picit az agyunkat. 
Ugyanis bármennyire is érdekes a történet, 
a végső fordulatot már az első percben fúj- 
ni fogja mindenki, ettől garantáltan nem 
esik majd hasra senki sem. 

A sikeres boszorkányvadászatot két elég 
ütős tárgyjutalom koronázza meg, melyeket 
kártya formájában is megkapunk, így lénye- 
gében bármelyik játékmódban szabadon ki 
lehet őket próbálni. A mérgezett nyilakat 
hallucinációt okozó változatokra cserélő új 
íj például kifejezetten mókás darab, pillana- 
tok alatt hatalmas káoszt lehet vele okozni. 


Túlzottan hamar véget ért ez az alapve- 
tően hangulatos és szórakoztató boszor- 


kányüldözés. A végső bossharc remek, 
nincs túlbonyolítva, de mégis végig masz- 
szív koncentrációt igényel. Azonban pont 
ekkor jutunk el odáig, hogy ráérzünk a do- 
log ízére, és még többet szeretnénk belő- 
le kapni. Erre pedig még jó darabig várnunk 
kell, hiszen a következő DLC már nem egy 
új küldetést tartalmaz majd. Biztosan re- 
mek lesz a Season Pass zárásaként érke- 
ző Cold Darkness Awakened is, amelyben 

a hullámokban támadó vadállatoktól kell 
megmentenünk Croft kisasszonyt, de sok- 
kal jobb lenne, ha egy újabb történetorien- 
tált DLC-t kaphatnánk, amelyben Lara fel- 
deríti a soron következő mítoszt. Elvégre 
valami ilyesmi lenne a feladata egy ereklye- 
vadásznak. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i3-2100/ 
AMD; 6 GB RAM; Nvidia GTX 650 (2 
GB)/AMD HD7770 (2 GB); DirectX 11; 
1,26 GB HDD 


CSIRKE 
El tudnánk viselni 

" több hasonló DLC-t 
ii is a játékhoz. 


Teszt 


FORTIFIED 


A megfelelő taktikán 
múlik minden 


FOR 


OLYGÓNKAT LE AKARJÁK 
Bsz A MARSRÓL ÉRKE- 

ZETT GONOSZ ROBOTSERE- 
GEK, AZ IDEGENEKKEL PEDIG CSAK 
A FÖLD LEGNAGYOBB HŐSEI VEHE- 
TIK FEL A HARCOT. Ismerős felütés, 
ugye? Bármelyik régi, B kategóriás sci- 
fi VHS-kazettájának hátoldaláról is szár- 
mazhatna ez a szöveg. Pedig valójában ez 
nem egy szüleink korabeli mozi, hanem egy 
igazán jól sikerült tower defense játék, a 
Fortified alapkoncepciója. Ügyesen vegyül 
az akció és a stratégia ebben a nosztalgi- 
kus címben, melyben a hidegháború idő- 
szakának arzenálja küzd meg a gépesített 
űrbéli hódítókkal. 


Az idegenek nem viccelnek, végtelennek 
tűnő seregeiknek csak a mi űrrakétáink- 
ra fáj a foga. Minden egyes pályán eze- 
ket a rakétákat kell majd védelmeznünk. A 
Fortified játékmenete lényegében egy hib- 
id. Karakterünket TPS-nézetben irányít- 
juk, a védelmi rendszert jelentő egységek 
és lövegek szakszerű elhelyezése már in- 
kább stratégiai játékokra hajaz. Minden 
szinten adott számú ellenséges hullámot 
ell visszaverni úgy, hogy a pálya végén is 
épségben maradjon formás kis rakétánk. 
Az még nem a világvége, ha esetleg karak- 
erünk elhullana, ilyenkor pár másodperc 
múlva már folytathatjuk is a harcot. Még 
az első hullám érkezése előtt lehetőségünk 
van egy előre kiszabott összegből felhúz- 
ni védelmi rendszerünket, azaz lepakolha- 
tunk különféle ágyúkat és osztagokat. A 
támadók elporlasztása után folyamatosan 
kapjuk a pénzbeli jutalmazást, melyből ké- 
sőbb két hullám között kibővíthetjük vé- 
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FIED 


utolsó reménye 


delmünket. Az építkezés körüli taktikázá- 
son van a legnagyobb hangsúly, valószínű- 
leg az itt meghozott döntések határozzák 
meg azt, hogy végül a marslakók diadal- 
maskodnak, vagy mi jövünk ki győztesen az 
összecsapásból. 


Négy hős közül választhatunk, akik a kor- 
mány szupertitkos elitalakulatának tag- 

jai. Ők a kor tökéletes lenyomatát képe- 
zik, gond nélkül leléphettek volna bármelyik 
1950-es évekbeli képregény oldalairól (még 
az átvezetők is képregényes stílusban ké- 
szültek). A Kapitány az igazi nagybetűs ka- 
tona, a Rakétatudós hölgyemény a robba- 
nószerek szakértője, az Ügynök hozzáfér a 
titkos technikai fejlesztésekhez, az Űrhajós 
pedig nem meglepő módon egy asztrona- 
uta. Minden karakternek saját fegyverei és 
egyedi építményei vannak, de a legnagyobb 
különbséget közöttük mégis Hero Power 
nevű képességük jelenti. Ezt csak bizonyos 
időközönként lehet használni, akkor viszont 
akár a csata kimenetelét is megfordíthatja. 
A Rakétatudós például a Hero Power elsü- 
tése után rövid ideig képes repülni, továb- 
bá végtelen lőszerből gazdálkodhat. Sikeres 
küldetések után a hősök fejlődnek, szintlé- 
péseket követően pedig lehetőségük nyílik 
újabb fegyverek és építmények feloldásá- 
ra, valamint ezek fejlesztésére is. Ha példá- 
ul a sörétes puskát fejlesztjük tovább, ak- 
kor képesek leszünk lövedékével fagyasz- 
tani, de akár lángra is lobbanthatjuk vele a 
gaz marslakókat. 

A normál küldetéseken felül van a játékban 
egy inváziós mód is. Ebben a három választ- 
ható pálya valamelyikén folyamatosan érkez- 
nek az újabb és újabb hullámok, főhősünknek 


"Ez a rakéta az emberiség 


: az ufóvadászat 


Négyesben az igazi 


pedig nemcsak velük, hanem a véletlenszerű 
módosítókkal is meggyűlik majd a baja. Né- 
hány ezek közül segíti a játékost, de a leg- 
több bizony inkább csak nehezítést rejt. 


Barátokkal minden jobb, ez a Fortifiedre 

is igaz. Társakat azonban csak az interne- 
ten keresztül kereshetünk, a kanapécoop 
ugyanis kimaradt a játékból. Ez végtele- 
nül szomorú dolog, hiszen adná magát a le- 
hetőség. A szintek első hulláma csak ak- 
kor indul el, ha minden játékos beleegye- 
zett, így én belefutottam olyan szituációba, 
ahol egyetlen elbambuló zseni miatt negyed 
órán át néztük egymást, majd inkább min- 
denki kilépett. Ha viszont összejön egy jó 
csapat, akkor a Fortified kiváló időtöltéssé 
válik, amihez valószínűleg időnként vissza- 
csábul majd az ember. 


HARDVER 

Windows 7; Dual-Core Intel/AMD, 2,0 
GHz CPU; 1 GB DirectX 10 VGA; 4 GB 
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€£ ügyes taktikai lehetőségek 

$ retró képregényes hangulat 
"6 remek karakterek ; 
- nincs split-screen 

- hiányzik egy történet 


CSIRKE 

Ilyen egy szórakoz- 
tató tower defense 
játék. 


Teszt 


THE ELDER SCROLLS ONLINE: 
ORSINIUM 


Jól mutat együtt a csapat, kár, ! 
hogy ritkán van értelme összeállni 


Fögtz 


ső A gyönyörű 
tájak egyike 


állna: 


THE ELDER SCROLLS ONLINE: 


ORSINIUM 


SKYRIM NÉPSZERŰSÉGÉT 
As: NEM ÉRTE EL, DE A 

THE ELDER SCROLLS ONLINE 
NEM BUKOTT MEG. Ezt az is mutatja, 
hogy a Bethesda sorra gyártja hozzá 
a kiegészítőket. Az Imperial City után 
megérkezett az Orsinium is, de az idei év 
első felében még legalább két csomagot 
kapunk. Az már más kérdés, hogy milyen 
a mennyiség és a minőség viszonya; az 
Orsinium hiába kínál 20 órányi extra 
történetet és egy rakat egyéb újdonságot, 
ha a gyakorlatban mindez nem annyira 
élvezetes, amennyire lennie kellene. 


Még mindig nagyon erős a The Elder 
Scrolls Online a területek kidolgozottsá- 
gában, hangulatában. A kiegészítővel az 
eddigiek mellé csatolt új zóna, Wrothgar 
földje részben füves, részben jeges, és pár 
óráig elcsodálkozgathatunk azon, hogy a 
Bethesda ezt is milyen szépre alkotta meg. 
Tele van városokkal és falvakkal, ezekben 
többnyire orkokkal futhatunk össze, akik 
szeretnék, hogy fővárosuk, Orsinium új- 

ra a régi legyen. Mindent szabadon bejár- 
hatunk, és olykor még várnunk is kell, míg 
folytathatjuk a fő küldetésszálat - ekkor 
pont kapóra jönnek a mellékküldetések. 
Amikor nekikezdünk a guesteknek, megint 
előjön a játék legnagyobb problémája: 
hogy MMO létére pont MMO-nak nem íga- 
zán jó, és hiányzik a küldetésekből a szük- 
séges kreativitás, amivel unalmas munka- 
végzésből szórakoztató kalandokká vál- 


nának. A sztori egyébként nem rossz, néha 
komoly döntésekre kényszerülünk, csak a 
feladatok ugyanazok, mint eddig, és ez visz- 
szavesz az élményből. Semmi nem ösz- 
tönöz arra, hogy másokkal együtt kalan- 
dozzunk, ami elvileg pont a TESO lényege 
kellene hogy legyen. Ezen amúgy lehetne vi- 
tázni. Valószínűleg az történt, hogy a Bet- 
hesda alkalmazkodott az aránylag kevés já- 
tékoshoz, és úgy próbálja őket megtartani, 
hogy nem ösztönzi őket arra, hogy mások- 
kal vegyüljenek. A vadonatúj Maelstrom 
Arena is a magányos harcosoknak szól, eb- 
ben ellenfelek hullámaival kell harcba száll- 
nunk. Jó néha beugrani, ha elunjuk a ,menj 
oda, keresd meg, menj vissza" jellegű kül- 
detéseket, vagy csak tesztelnénk, mit bír ki 
újonnan szerzett felszerelésünk, és tényleg 
olyan használható-e a frissen megkaparin- 
tott fegyver, amilyennek gondoljuk. 


A küldetéseken túl két új dungeon-is meg- 
nyílt. Ezek alapvetően négy játékosra van- 
nak tervezve, és vitathatatlanul a kiegészítő 
legizgalmasabb újdonságainak számítanak. 
Nyilván nem különböznek olyan nagyon at- 
tól, amit eddig láttunk, de mind nehézségü- 
ket, mind a bossok leküzdéséért járó jutal- 
mat sikerült jól belőni. Játszható egyedül 

is, de tényleg azt javaslom, hogy találjatok 
magatok mellé néhány társat, úgy az igazi. 
Nagy előny, hogy Wrothgar eléréséhez nem 
kell magas szintű játékosnak lennünk. A te- 
rület (és vele együtt az aréna) nehézsége 
karakterünkhöz igazodik. 


Akit a The Elder Scrolls Online eddig nem 
fogott meg, annak nem az Orsinium mi- 

att lesz érdemes mégis leülnie elé játszani. 
Már csak azért sem, mert a Plus-előfizetők- 
nek ugyan ingyenes, de a többieknek 3000 
crownt, körülbelül 7000 forintot kell fizet- 
niük érte. Aki az alapjátékkal és az Impe- 
rial Cityvel elszórakozgatott, és valami új- 
donságra vágyna, ettől a DLC-től nem kap- 
ja meg. Aki viszont már sok órát beletett, 
és még nem unja, az örülhet, hogy még töb- 
bet kap abból, ami egyébként is tetszett ne- 
ki. Várjuk, mit hoz a Thieves Guild, de sze- 
retnénk, ha a csapat összekapná magát 

egy kicsit. 
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Egy bébiorknyival 
lehetne jobb. 


Teszt 


AMERICAN TRUCK SIMULATOR 


szása 


rar ADA 


A kicsi térképen autózva is van idő; 


a platóni ontológián töprengeni f 
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A kamionok majdnem olyan szépek, 
mint Pablo Picasso Guernicája 


HOGY SOKUNK KEDVENC KA- 
MIONOS SZIMULÁTORA VÉGRE 
HIVATALOSAN IS ÁTKÖLTÖZZÉK A 


E. RÉGÓTA VÁRTUK MÁR, 


TENGERENTÚLRA, AHOL A VÉGELÁT- € 


HATATLAN PUSZTÁK ÉS AZ ÉVMIL- 
LIÓK ALATT BORDÁSRA VÁJT SZIK- 
LÁK URALJÁK A TÁJAT. Habár az Eu- 
ro Truck Simulator 2-t sem érte panasz a 
modokkal kiegészített térképek nagyságá- 
val kapcsolatban, valahogy mégiscsak sze- 
retne az ember arra a földrészre is eljut- 
ni, ahol még hisznek a köbcentiben és a 
krómban, a motorokat pedig nem (annyi- 
ra) szorítja gúzsba az egyre szigorúbb ká- 
rosanyag-kibocsátási szabályozás. 


Mindamellett, hogy ezúttal a tengerentú- 
lon teljesítünk szolgálatot, az általános já- 
tékmenetben semmiféle újdonságot nem 
tapasztalunk, tehát először úgyis mások- 
nál gályázunk, míg össze nem szedjük ma- 
gunkat annyira, hogy végre vásároljunk 
egy saját járművet (ami instant eladóso- 
dást jelent, de ez egy szimulátor, és az 
élet is ilyen). Ellenben meg kell szoknunk a 
mérföldben történő sebességmérést, bár a 
HUD-on ettől függetlenül mindent beállít- 
hatunk az SI-nek megfelelően. Nagyon be 
fog jönni az amerikai életérzést kedvelő já- 
tékosoknak a csőrös kamionok és a régi 
amcsi autók jelenléte, melyekben még van 
stílus és egyéniség. Egyebekben viszont 
minden a régi, vagy inkább fogalmazzunk 
úgy, hogy a megszokott, hiszen hiába va- 
gyunk egy másik kontinensen, a kamionos 
életérzés ugyanaz. Ellenben akad olyan új- 
donság, ami közben mégis régi, mert az 
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mint Berki Krisztián a herevasalása óta 


18 Wheels of Steel sorozatra emlékeztet: 
fix traffipaxok helyett az úton haladó vagy 
a bozótban várakozó rendőrautók okoznak 
fejfájást. 


A térkép Nevadába és Kaliforniába kalau- 
zol, és attól függően, hogy éppen merre já- 
runk, az aszfaltot keresztezve békésen to- 
vagörgő ördögszekerekkel vagy a partnak 
csapódó és ott millió cseppre széteső hullá- 
mokkal találkozhatunk, az pedig külön tet- 
szik, hogy egészen eldugott utakon is au- 
tózhatunk. A megjelenés az ETS 2-ben 
megszokott, tehát az összkép jól néz ki, de 
most mintha valahogy darabosabbak len- 
nének a fák és az épületek, bár ez nem any- 
nyira zavaró, csak talán jobban feltűnik, mi- 
vel a környék általában kietlenebb. A ka- 
mionok kivitelezésében viszont mindig is 
kiemelkedően jó volt az SCS csapata: kí- 
vül és belül egyaránt remekeltek újfent, de 
a mesterséges intelligencia irányította töb- 


bi jármű sem olyan csúnyácska, mint az elő- 


ző SCS játékban, illetve a forgalom okosab- 
ban viselkedik, mint amit megszoktunk tőle. 
A gép által irányított verdák megfontoltab- 
bak, nem akarnak mindenáron sávot válta- 
ni, nem kanyarodnak ki elénk, és ha már itt 
tartunk, mintha a városokban zöldhullámot 
lehetne felfedezni a lámpák viselkedésében. 


Hiába azonban az új földrész és az amerikai 
vasak, azért akadnak kifogásolnivalók, mint 
például az ETS 2-höz képest szinte nevet- 
ségesen aprócska térkép, ami hamar unal- 
massá teszi a fuvarokat. A pénzmag sem 


:A játékmenet még ánnyit sem változott, 


úgy dől, ahogy kellene neki, ez pedig nehéz- 
kessé teszi a saját cég megalapítását. Meg- 
lepően kevés, mindössze három kamion- 
gyártó képviselteti magát, de ezek legalább 
mind licences járgányok, és tudomásunk 
szerint az SCS keményen dolgozik, hogy ha- 
marosan még több legyen belőlük a játék- 
ban. Ez a három dolog azonban pont elég 
ahhoz, hogy kicsit csalódottak legyünk, és 
hogy a pontozást levigye 70 közelébe. 
Egyvalamit azonban ne felejtsünk el, még- 
pedig azt, hogy a moddertársadalom min- 
dig lelkesen fogadta az SCS brigád munká- 
ját, és pillanatok alatt meggyőző mennyisé- 
gű és minőségű kiegészítőkkel árasztotta el 
a netet. Visszafogott áron azonban az alap- 
játék is megéri a pénzt, míg ingyenes tar- 
talmakkal együtt akár jó vétel is lehet. 
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RG 
"! Mert a kamion a 

§i miénk, és el akarunk 
"menni vele, érted? 


Az izometrikus nézetet időnként 
vertikális irányú harc színesíti 


j - Van, ahol a játék fekete-fehérbe vált a 
j film ,költségvetési" problémái miatt 
. i 


Február a Scarlet 
Nova-naptárban 


Teszt 


THEDÉADLY c 


(.TOWEROF 
MONSTERS ; 


THE DEADLY TOWER 


OF MO 


NNYIRA ROSSZ, HOGY MÁR 

JÓ. Ilyesmire rengeteg példát lát- 

tunk már, akár mindennapi életünk 
során is, de az, hogy valami direkt készül- 
jön annyira rossznak, hogy az már jó le- 
gyen, na, az előtt kalapot emelünk. A The 
Deadly Tower of Monsters e kevesek egyi- 
ke a Zeno Clash és az Abyss Odyssey fej- 
lesztőitől. 


A játék egyfajta sztori a sztoriban; a The 
Deadly Tower of Monsters nemcsak a játék, 
hanem egy ZS kategóriás retrohorror/sci-fi 
mozi címe is, amelyet a játék története sze- 
rint újra kiadnak felújított változatban. Épp 
ehhez kezdenek rendezői kommentárt rög- 
zíteni, amikor mi belecsöppenünk az őrü- 
letbe. Dan Smith, a film direktora igazi régi 
vágású hollywoodi rendező, aki folyamato- 
san reflektál előrehaladásunkra, és műhely- 
titkokat oszt meg a cselekményről, a sze- 
replőkről és a forgatásról. 

A film főhőse Dick Starspeed, aki lezuhan 
egy idegen bolygón, és kisebb-nagyobb ka- 
landokba keveredik egy Scarlet Nova nevű 
nővel (aki egyébként a főgonosz lánya) és 
hű társával, Robottal. Igen, csak így lazán, 
a robot neve Robot. Ez a lazaság jellem- 

zi az egész játékot: madzagon lógó űrha- 
jók, gagyi stop-motion dinoszauruszok, lát- 
hatóan majomjelmezbe bújtatott színészek 
stb. Tudjátok, csupa olyasmi, ami a régi 
sci-fi filmeket jellemezte, és ami mai szem- 
mel már inkább vicces, semmiképpen sem 
komolyan vehető. A játék épp ezt a sajá- 
tosságot használja ki; például már a me- 


TERS 


nüben láthatjuk, hogy ez egyedi móka lesz: 
szemcsés a kép, mintha egy régi felvételt 
néznénk. És ha ez nem lenne elég, a grafikai 
beállításokban választhatunk a VHS és a 
DVD opciók közül - naná, hogy a VHS sok- 
kal több élményt tartogat. 

A játék egy pillanatra sem veszi komolyan 
magát. Jól kitűnik ez az ellenfelekből és ki- 
nézetükből (például porszívónak öltöztetett 
kutyák), Smith kommentárjaiból (, Itt van- 
nak ezek a jó kis stop-motion dinók, sokkal 
kézzelfoghatóbbak, bezzeg manapság már 
minden CGI!" és az egész játékot körülöle- 
lő egyedi humorból. 


A meggyőző atmoszféra mellé a játékme- 
net is csatlakozik. Egy kellemes, izometrikus 
nézetű, hentelős-lövöldözős mókát kapunk 
a pénzünkért. Mindhárom karakternek van- 
nak különleges képességei - Scarlet Nova 
gyorsan fut, Dick robbant, míg Robot lelas- 
sítja az időt -, illetve közelharci (fénykard!) 
és távolsági fegyverei, amelyeket fejlődé- 
sünk során továbbtápolhatunk. Mivel egy 
nagyon magas torony legtetejére kell fel- 
jutnunk, azt gondolhatnátok, hogy egy idő 
után egysíkúvá válik a felfelé haladás, de ez 
nincs így. Az általános játékmenetet nem- 
csak bossharcok színesítik, hanem a ver- 
tikális irányú akciózás is - például párká- 
nyokról lenézve lőhetjük a felfelé igyekvő 
ellent, vagy szabadesés közben szenderít- 
hetjük jobblétre a nagyobb szörnyeket. No 
de miért akarnánk lezuhanni bárhonnan is? 
Aggodalomra semmi ok; az egy dolog, hogy 
van jetpackünk, amivel bármilyen magas- 


ról lezuhanhatunk, és túléljük, de még tele- 
portálhatunk is, vissza a kiindulási, ponto- 
sabban leugrási pontra. És hogy ennek mi 
értelme? Például az, hogy felvegyünk olyan 
remek tárgyakat esés közben, amelyekkel 
fegyvereket fejleszthetünk. Ja igen, és ha 
minden kötél szakad, a jó öreg checkpoint- 
rendszer megmenti a sejhajunkat, úgyhogy 
a hirtelen elhalálozástól sem kell félni. 

A hangeffektek és a zene is remek, viszont a 
kamera néha indokolatlanul megbolondul, oly- 
kor láthatatlan tereptárgyakba akadunk. A já- 
tékidő mindössze három-négy óra. A legfá- 
jóbb, hogy nincs kooperatív mód, pedig a já- 
ték ordít utána, reméljük, egyszer kapunk 
ilyen jellegű frissítést. A The Deadly Tower of 
Monsters remekül sikerült, várjuk a folytatást 
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§ Ha szereted a retró 
§ hangulatot, a sci-fit, 
1. és van humorérzéked, , 
§ akkor eza te játékod. ) 
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ENL DAY PA 


Loek Sergei. first you gut some 
firewaod: here. se? 


LA Első hármasom nem érte meg a tűzszünet bejelentését. as A gyerek giógolástót amerről rrósk neee 
BACKPALK Áj Emlékezzünk meg róluk egy perc: néma csenddel Í t Í 


MINTOENT PA 


VENGE 


Elég egy szikra a helyzet 
eszkalálódásához 


THIS WAR OF MINE: 
THE LITTLE ONES 


8z VMILLIÓK TELTEK EL A 

Evovás MAI ÁLLÁSA 

SZERINT AZÓTA, HOGY ŐSEINK 
LEMÁSZTAK A FÁRÓL, MAJD AZON- 
NAL CSOPORTOKRA SZAKADTAK, ÉS 
HÁBORÚZNI KEZDTEK EGYMÁSSAL 
- MÁR HA NEM UGYANEZT TETTÉK 
ELŐTTE IS. Mi változott azóta? Ha 
ehámozzuk a társas viselkedés normáinak 
eheletvékony celofánját, azt tapasztaljuk, 
1ogy ugyanolyan ön- és közveszélyesek 
vagyunk, mint hajdanán. Csak épp nem 
szakócával zúzzuk be a másik embersza- 
bású koponyáját, hanem egész városok 
megsemmisítésére alkalmas eszközökkel 
riogatjuk egymást. Ép ésszel fel nem 
ogható, hogyan képesek mások életére 
törni azok, akiknek felmenői megtapasz- 
alták, mivel jár a háború. Megboldogult 
nagyapám rengeteget mesélt a keleti 
rontról, nem színezte ki, meg sem próbál- 
ta a hazafiasság és hősiesség álságosan 
tamis pántlikájával átkötözni. Visszagon- 
dolva inkább az lehetett a szándéka, hogy 
negértesse velem... 


a. 


2 


i szerencsésnek mondhatjuk magunkat, 
mert hatvan éve már annak, hogy Magyar- 
országon utoljára harci cselekményekre 
került sor. Közvetlen szomszédságunkban 
azonban vívtak és a mai napig is vívnak 
háborút, a világ távolabbi pontjairól nem 
is beszélve. Gyerekként csak a híradóból 
értesültem a délszláv háború eseményei- 
ről, már amennyi az óvó szándékú szülői 
cenzúrán átcsusszant. Engem akartak vé- 
deni, akinek mindig volt fedél a feje felett, 
és sosem kellett korgó gyomorral nyugo- 
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vóra térnie. Elképzelni sem tudtam, milyen 
szenvedésnek lehettek kitéve azok a civi- 
lek, akiknek nem sikerült időben elmenekül- 
niük a szerb reguláris hadsereg és a bosz- 
niai szerb erők által körülzárt bosnyák fő- 
városból. 

Ennek az ember teremtette földi pokolnak 
a kapuját tárja szélesre előttünk a This War 
of Mine, hogy a maga szerény eszközeivel 
megértesse velünk, minek nem lenne sza- 
bad soha többé megismétlődnie. Játéktech- 
nikailag nem sok választja el a varsói stúdió 
alkotását a piacon megtalálható túlélőjá- 
tékoktól: ebben is arra használjuk a nappa- 
li órákat, hogy felkészüljünk az éjszakára, és 
fordítva. Három véletlenszerűen kiválasz- 
tott túlélővel kell lakhatóvá varázsolnunk 
menedékünket (vízről, élelemről, fűtésről, 
biztonságról, kényelemről és nem utolsósor- 
ban szórakozásról gondoskodnunk). Előbb 
csak a ház körüli szűkös erőforrásokat éljük 
fel, majd éjszakánként egyre távolabbi he- 
lyekre indulunk portyázni, amelyek értékes 
zsákmánnyal kecsegtetnek, ugyanakkor nö- 
vekvő kockázatot is rejtenek. Wolfi egy év- 
vel ezelőtt már telesírta a párnáját, miután 
kifosztott egy védtelen idős házaspárt, az- 
tán pedig szembe kellett néznie tette követ- 
kezményével. De ha életben akarjuk tarta- 
ni a gondoskodásunkra bízott személyeket, 
akkor meg kell próbálnunk hideg fejjel és 
kérlelhetetlen logikával gondolkodni. Persze 
azonnal megjelennek a repedések mentális 
pajzsunkon, amint utunkba sodorja a játék 
az első hadiárvát. 


A gyerekek azok, akik élettel töltik meg 
szedett-vedett hajlékunkat, összefirkál- 


ják a falakat, énekelgetnek, és úgy tekin- 
tenek ránk, mintha szuperhősök lennénk. 
Mégis ki lenne képes megtagadni szá- 
juktól az ételt? Pedig lehet, hogy épp ez- 
zel a döntéssel vernénk bele az első szö- 
get csapatunk koporsójába, mert az éhe- 
ző, beteg, letargiába süllyedő emberek 
nem húzzák sokáig télvíz idején megfele- 
lő ellátás nélkül. Na de mégis melyik ke- 
zünket vágjuk le, a jobbat vagy a balt? 
Úgy érezzük majd, hogy a nappalok túl 
rövidek, portyázó emberünk hátizsákjá- 
ban sosincs elég hely, de a legszörnyűbb, 
hogy akarva-akaratlanul magunk is gyil- 
kosokká válunk. És tökéletesen mindegy, 
hogy azért, mert önvédelemből ledöfünk 
egy betörőt, vagy hagyjuk az utcán elvé- 
rezni a mesterlövész által megsebesített 
ismeretlent, esetleg nem fogadunk be egy 
éhezőt, mert a mieinknek sem jut elég. Ha 
rajtam múlna, kötelező tananyag lenne a 
This War of Mine. 


" CHAVALIER 
§ A háború értel- 
ii metlen, nem a játék. 


A futball szellemi csűcsterméke 
116 oldal foci minden hónapban 
Nemzetközi és hazai sztárok 
Exkluzív riportok és interjúk 
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Teszt 


VOLUME 


nálunk, és szinte lehetetlen megszökni előlük 


A VALAKI AZT KÉRDEZNÉ, 

MELYIK JÁTÉKSTÍLUST KED- 

VELEM A LEGJOBBAN, A NYI- 
TOTT VILÁGÚ SANDBOXOK MEL- 
LETT BIZTOS, HOGY A LOPAKODÓSA- 
KAT MONDANÁM. Együtt nőttem fel a 
Hitman és a Splinter Cell sorozatokkal, de 
nég a műfaj olyan rejtett kincseit és ért- 
tető okokból elfeledett darabjait is pró- 
jáltam, mint a Velvet Assassin, a Death to 
Spies vagy az 1963-as A nagy szökés cí- 
mű film alapján készült The Great Escape 
hogy melyik melyik kategóriába tartozik a 
fenti kettő közül, azt mindenki eldöntheti 
maga). Árnyékból, szinte észrevétlenül ve- 
ődöm rá bármire, amiben csak egy kicsit 
is kell lopakodni. Így került hozzám a Tho- 
mas Was Alone nevű, többszörösen díj- 
nyertes indie-játék alkotója, Mike Bithell 
újdonsága is, amely meglepően nagy ugrás 
az úriember korábbi munkájához képest. 


il d" Í ] 4 Met 
A stílusban jártasaknak már az első pil- 
anatban feltűnhet, hogy a játék alapjai 
nennyire hasonlítanak a Metal Gear Solid 
korai részeiéhez; Bithell sem titkolja, hogy 
Kodzsima klasszikusa inspirálta (ahogy 
azt sem, hogy a sztori alapját Robin Hood 
örténetei adták). A játékban halált vagy 
tosszú távú kábaságot okozó fegyvereket 
nem használhatunk, és azzal sem ment- 
tetjük ki magunkat, hogy leütjük a köze- 
ünkbe érő őrt. Én ugyan szeretem, ha le- 
kapcsolhatom a strázsát, miután kiját- 
szottam, úgy nem kell vele foglalkoznom 
a továbbiakban, de a Volume-ban ennek a 
ehetőségnek a hiánya csak még izgalma- 
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A lovagok csak ütni tudnak; viszont gyorsabbak 


VOL 


Különböző fegyverekkel elterelhetjük az ellenfelek 
figyelmét, de nem tudjuk őket véglegesen kiiktatni 


-Ajtók mögé is bújhatunk, hogy ne ! 
lássanak meg minket 


sabbá teszi a pályákat. És ez kimondottan 
használ neki. 

Az, hogy végérvényesen nem iktathatunk ki 
senkit, nem jelenti azt, hogy nem manipulál- 
hatjuk őket. A legegyszerűbb eszközünk a fü- 
tyülés, amivel elcsalhatjuk a célpontot, de fel- 
vehetünk többféle, hangot kibocsátó eszközt, 
csak pár másodpercig ható kábítófegyvert is, 
csapdát állíthatunk, vagy álruhát ölthetünk. 
Nem mindegyik működik minden ellenféllel 
szemben (a kutyákat például nem veri át az 
álca, és ahogy a látóterükbe érünk, le is hullik 
rólunk), ki kell találnunk, mit hogyan és mikor 
érdemes használni. 

A történet egyébként nem olyan béna, mint 
azt egy ilyen jellegű játéktól várnánk, és sokat 
dobnak az élményen a vicces párbeszédek, a 
pályák egyes pontjain olvasható üzenetek is. 
Persze senki nem marad le semmi fontosról, 
ha inkább a problémamegoldásra koncentrál, 
elég annyit tudni, hogy egy szimulációban va- 
gyunk, és azért kell gyémántokat gyűjtöget- 
nünk, mert a gazdagoktól lopunk, és a szegé- 
nyeknek adjuk (a la Robin Hood). 


7 CSAK 


A hat-hét óra alatt teljesíthető száz sztori- 
pálya segít megtanulni, mi hogyan hasz- 
nálható, és kinek hogy tudunk túljárni az 
eszén. Az MI sokszor furán viselkedik, mi- 
nek köszönhetően több feladványt nem 
úgy sikerült teljesítenem, ahogyan azt a ké- 
szítők tervezték, és nem is voltam annyi- 
ra elégedett az eredménnyel. Hiányolom 

a játékból a mobiljátékoknál népszerű há- 
romcsillagos rendszert, miáltal különbö- 
ző szempontok szerint kapunk értékelést. 
Ha úgy rohantam végig, hogy majd" min- 


denki látóterébe belelógtam, de mielőtt lőt- 
tek volna, bebújtam egy fedezék mögé, azt 
inkább csalásnak éreztem, mintsem iga- 
zi teljesítménynek. Ha egy csillagot kapok 
ezért a megoldásért, de hármat, ha úgy ju- 
tok át a pályán, hogy nem vesz észre sen- 
ki, már nagyobb a motivációm. Aki a száz 
alapszintnél többet akar, több ezer, felhasz- 
nálók által készített szint közül válogathat, 
vagy saját maga is készíthet egyet a beépí- 
tett szerkesztővel. 

A Volume lehetne jobb, lehetne okosabb 

az MI, lehetnének összetettebbek és nehe- 
zebbek a pályák, de így is elég tartalmas és 
szórakoztató. Nem forradalmasítja a mű- 
fajt, nincs benne semmi igazán új, viszont 
ennek ellenére - vagy épp emiatt - a stílus 
kedvelőinek jó eséllyel tetszeni fog. 


HARDVER 
Windows 7; 2,4 GHz CPU; 2 GB RAM, 1 
GB GPU; DirectX 10; 3 GB HDD 


PACA 
" Azerőszak nem 


§ kötelező elem. 


É: 


Míg egy helyben áll, nem 
jelent ránk veszélyt az elefánt 


A kínai epizód vörös és fekete tónusú képei után 
a harci animációkat -... élénk színek adják tudtunkra, hogy Indiában járunk 


Indiai motívumok kísérik 


Prince of India 


ASSASSIN S CREED 


CHRO 


ICSÉRETES KEZDEMÉNYEZÉS- 

NEK INDULT, UGYANAKKOR 

SZÁMOS SEBBŐL VÉRZŐ ALKO- 
TÁSSÁ KEREKEDETT A HÁROM- 
FELVONÁSOS ASSASSIN"S CREED 
CHRONICLES ELSŐ DARABJA. A sab- 
lonos történeten és az unalmas karaktere- 
ken még csak-csak képes túltenni magát 
az ember, de az irányításbeli nehézségek 
és az inkonzisztens MI az indokoltnál 
gyakrabban okoztak fejtörést. Bőven akadt 
tehát javítanivalója a Climaxnak, és te- 
kintve, hogy a második epizód csak kilenc 


nenként változó. Első nekifutásra nagyjá- 
ból öt-hat óra alatt a tizedik fejezet végé- 
re érhet egy átlagos képességű játékos, ám 
ha betéve ismerjük a pályákat, akár két óra 
alatt is abszolválhatjuk a feladatot, hogy 
aztán nehezebb szinten elkezdjük elölről, de 
a kihívások valamelyikében is tovább gyűr- 
hetjük a kontrollert. 


CSISZOLATLAN GYÉMÁNT 

Mint említettem, bőven volt ideje a Climaxnak 
arra, hogy a visszajelzésekre támaszkodva 
csiszolgassa az elmarasztaló kritikával il- 


CLES: INDIA 


tek kifosztása, de ide tartozik még a 
Hitman: Sniper Challenge-re emlékeztető 
mesterlövészes szekció is. A kampány s0- 
rán pedig két alkalommal álruhát kell sze- 
reznünk, hogy másnak adjuk ki magunkat, 
mint akik vagyunk, vagyis nem állíthat- 
juk, hogy nem törekedtek változatosság- 
ra a fejlesztők. Remélhetőleg folytatódik 
a javuló tendencia, és akkor elképzelhe- 
tő, hogy a Chronicles trilógiát záró Russia 
epizód - amely 1918-ba, a dicsőséges 
októberi forradalom után bolsevik ura- 
lom alá került Oroszországba kalauzolja 


hónap eltéréssel követte az elsőt, nem tűnt ; eg Epps lja: letett részeket. Az irányítás nem volt elég el a játékosokat - értékelése már hetes- 
ördögtől való gondolatnak, hogy a hibák Stúdlee Ubisoft reszponzív, sem pedig kellőképpen precíz, sel kezdődjék. 
és hiányosságok mostanra a történelem Montreali ami egy olyan MI-vel kombinálva, amely 
margójára szorulnak. HE áj ár többször figyelmen kívül hagyta a játék- 

47 PC, PlayStation 4 szabályokat (úgy is észrevett, hogy karak- 
PANDZSÁBI MC Xbox One terem a látómezején kívül esett), számta- HARDVER 


Shao Jun kínai bosszútörténete után az in- Röviden A; lan alkalommal végzetesnek bizonyult. Ha- Windows 7 (SP1 L; Intel Cor 


diai szubkontinens felé vesszük az irányt, 
ahol a képregényből ismert Arbaaz Mir 
sorsát egyengethetjük, akinek épp a temp- 
lomosok orra elől sikerül elemelnie a Koh- 
i-Noort, az angol anyakirálynő koronáját 
ékesítő gyémántot. A szóban forgó szén- 
darabon kívül (amely az emberiség előt- 

ti civilizáció ereklyéje, s mint ilyen, rend- 
kívüli fontossággal bír) megmentésre vá- 
ró hercegnőnek, bölcs öreg mesternek, egy 
gonosz és becstelen, valamint egy kevés- 
bé gonosz és jóval becsületesebb nemezis- 
nek is helyet szorítottak a forgatókönyv- 
ben, miközben valós történelmi események 
(mint például Herat ostroma) és helyszí- 
nek szolgálnak kulisszaként. Pandzsáb tar- 
tománytól Afganisztánig vezet palotákkal, 
földalatti templomokkal és erődökkel sze- 
gélyezett utunk, amelynek hossza egyé- 


sonló balesetek még mindig előfordulnak 
ugyan, de már érezhetően ritkábban. Ezzel 
együtt sem vált könnyebbé a játék, mivel 
az India úgy kezeli a felhasználót, mintha 
az már álmában is arany minősítéssel tud- 
na végigrohanni a China pályáin..-Több a 
hajszálpontos időzítést igénylő szakasz, és 
az őrök száma is megemelkedett. Ráadás- 
ként nagyobb arányban hordanak maguk- 
nál lőfegyvert. Célszerű észrevétlenül lo- 
pakodni (szükség esetén kábítani vagy 
gyilkolni), mintsem nyílt sisakos küzdelem- 
be bocsátkozni, mert rettenetesen sérü- 
lékenyek vagyunk, és az előző részhez ké- 
pest semmit sem fejlődött a harcrendszer, 
ugyanolyan frusztráló, mint volt. 
Felbukkant viszont néhány új, részben a 
nagy testvérekből átemelt játékmecha- 
nizmus, mint a zsebelés, illetve a holttes- 


Duo E8200 2,6 GHZ/AMD Athlon II X2 
240 2.8 GHz; 2 Gt M; Nvidia GeForce 
CTS450/AMD Ra HD5770 (1024 
MB VRAM, Shader Model 5.0) DirectX 
10; 4 GB HDD 


4 stílusos képi világ 


4 új mechanizmusok 
4 változatosabb játékmenet 
.- nem minden újdonsá ű 


Bátortalanul tipeg 
a megfelelő irányba, 
de még messze 

a cél, 


"Mikor a köridőt években mérik 


Teszt 


THAT DRAGON, CANCER 


20 ÁRÓL KENE EBB 
after he turned one, um, 


Az említett 
kacsás jelenet 


ZÓ ÉRZÉSRE, AMIKOR EGY JÁ- 

TÉK BEFEJEZÉSE UTÁN PER- 
CEKIG CSAK MEREDSZ MAGAD ELÉ, 
MINTHA KISZAKÍTOTTAK VOLNA 
BELŐLED EGY DARABOT? A That Dra- 
gon, Cancer stáblistájának lepörgése alatt 
ez az emóció a négyzetre emelkedik, mégis 
jellemépítő élményként éljük meg. Olyasfé- 
lének, amely érzelmi gyomrosaival egy ki- 
csit átad abból, hogy milyen, szavakkal le 
nem írható folyamatok zajlottak le Ryan 
Green fejlesztőben és családjában, miköz- 
ben kisfiukkal, Joellel egy olyan főellenség- 
gel küzdöttek négy kínzó éven át, amellyel 
szemben nincs második esély, nem létezik 
gyógyír, csakis a remény az egyetlen, két- 
élű fegyver. A That Dragon, Cancer ezt a 
szélmalomharcot hivatott bemutatni, em- 
léket állítva a kis hősnek. 


Ess ARRA A LETAGLÓ- 


Joel ennivaló kissrác lehetett. Csilingelő 
kacaja mintha aranyba öltöztetné környe- 
zetét, a világra történő rácsodálkozása fel- 
éleszti bennünk az életvágyat. Első alka- 
lommal egy tó előtt térdelve találkozunk 
vele, ahogy egy vadkacsát etet kenyérga- 
acsinokkal, és nevetve fogadja, ha a szár- 
yas behabzsolja a felkínált falatokat. Já- 
tékosként hol a cipódarabokat szürcsölő 
tollas képében gördítjük tovább a narra- 
tíva vezérelte játékmenetet, hol a muní- 
ciót adjuk Joelnek, de az minden interak- 
tív részletben közös, hogy csak az egeret 
vagy egy-egy gombot használunk, a töb- 
bi gördülékenyen megy. Szülei a háttér- 


sz ar. 
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Az egyik legérzelmesebb pillanat ( 


THAT DRAGON, CANCER 


ben mosolyogva diskurálnak arról testvérei- 


vel, hogy a fiúcska miért különleges, a gyer- 
mekszáj pedig nemcsak őszinte, de sokszor 
fenomenális válaszokat ad azokra a kimon- 
datlan kérdésekre is, amelyek valószínűleg 
minden anya és apa fejében megfordultak 
már többször is, pláne azokéban, akik beteg 
gyermek(ek)ről gondoskodnak. 


A boldog pillanatokat azonban a környezet 
minimalista felfedezésével és az időben tör- 
ténő előrehaladással egyre többször vált- 
ják fel a rossz érzéssel átitatott momentu- 


mok, a játszótéri felhőtlen móka végén szív- 


bemarkoló módon indulunk el azon a lejtőn 
lefelé vezető úton, amely - bár egyre több 
könnyes pillanatot tartogat, mégis - meg- 
mutatja, hogy milyen az, amikor a legna- 
gyobb vihar közepette kikandikál a napfény 
az esőfelhők mögül. Joel és szüleinek meg- 
próbáltatásait metaforák által élhetjük át: 
a kórházi vizsgálatokat autóversenyként, 

a végzetes kórral való küzdelmet ügyessé- 
gi játékként, míg a szörnyű hír közlését elő- 
ször az időben ugrálással tapasztaljuk meg. 
Erről és a folytatásról bűn lenne többet be- 
szélni, mindenkinek a saját bőrén kell meg- 
tapasztalnia a melankolikus történéseket, 
hiszen ebben rejlik a That Dragon, Cancer 
igazi ereje. 


Ryan Green és csapata - ha lehet ilyet mon- 
dani anélkül, hogy lábbal tipornánk a já- 

ték elkészültének apropóját - közel tökéle- 
tes munkát végeztek. Már az is csodálatos- 


nak nevezhető, hogy elég bátrak és nyitottak 
voltak ahhoz, hogy tragédiájukat megosz- 
szák a világgal, hogy lelki mankót nyújtsa- 
nak a hasonló cipőben járó családoknak, és 
betekintést engedjenek életük egy fájdalmas 
szakaszába a kívülállóknak. Az is legalább 
annyira lenyűgöző, hogy az érzelmekkel át- 
itatott, kétórás históriát gyönyörű és letisz- 
tult művészeti formaként ismertetik meg ve- 
lünk, a bensőnkig hatoló dallamokkal, a kü- 
lönböző felületeken megjelenő szövegekkel 
és emlékezetes beállításokkal karöltve. Va- 
ló igaz, a That Dragon, Cancer egyes részle- 
teire ráfért volna még a csiszolás (például a 
minijátékokra és az irányításra), de az ered- 
mény mégis semmihez sem fogható, egyedi 
mű lett, amelynek üzenetét és megvalósítási 
módját amíg élünk, nem feledjük el; akárcsak 
a Green család a kis Joelt. 


HARDVER 
Windows 7; 1,8 GHz Dual Core CPU; 2 GB 
RAM; 512 MB VRAM VGA; 5 GB HDD 


4 erőteljes üzenet 


§ érzelmes történet ; 
4 csodás megvalósítás 
4 emlékezetes jelenetek 
- minijátékok minősége 


" SZADA 
Nem tökéletes, de 
felejthetetlen. 


Skort blade commoníy 
used for whittting. 
Weilworn kanále with tke 
name Tim carved into kilt. 


Possible dried blood on 
shatt. 


WICK 


Esz KAMASZKÉNT 


JÁTSZOTTUNK A BARÁTAIM- 

MAL OLYAT, HOGY SZELLEMET 
IDÉZTÜNK, VAGY AZ ÖRDÖGÖT. Ez 
utóbbihoz egy tükör és gyertyaláng kellett, 
aztán persze egész éjjel egymásra hoztuk 
a frászt. Azonban még az életben is előfor- 
dul, hogy egy ilyen játék rossz irányt vesz. 
Nincs másként a Wick nevezetű túlélő-hor- 
rorban sem. Mostanság gombamód sza- 
porodnak a műfaj képviselői, kisebb és na- 
gyobb stúdiók egyaránt próbálkoznak va- 
lami újjal és eredetivel, ezek közül csak 
kevés az igazán kiemelkedő cím. Tesztünk 
alanya le sem tagadhatja, hogy az utób- 
bi évek olyan, sikeresebb horrorjátékaiból 
nyert ihletet, mint az Amnesia: The Dark 
Descent vagy az Outlast. Legalábbis pró- 
bálkozott, mert a történetben valóban 
akad néhány csavar, de a játékmenet ide- 
gesítő és unalmas. 


Főhősnőnk szemét - ha mást nem is, any- 
nyit ki lehet valahogyan sakkozni, hogy nő- 
nemű - kedves barátai bekötözik, amikor 
egy Wick nevű játékot kezdenek el játsza- 
ni. A játék szabályai egyszerűek: bekötik a 
résztvevő szemét, majd otthagyják az erdő- 
ben egyedül, és reggel hatig ki kell bírnia él- 
ve és ép ésszel. A játék alapjául az a törté- 
net szolgál, ami a környéken pár éve esett 
meg, miszerint két gyermek eltűnt, és állító- 
lag gyertyafénynél lehet látni a szellemüket. 
Egyetlen kis fényforrásunkat, a gyertyát 
felkapva kezdhetjük meg a végeláthatatlan 
bolyongást. Mert ebben a játékban sem- 
mi más nem történik. Na jó, néha találunk 


i Még mindig bóklászunk 


:Misztikus köd, sötét-erdő. 
Ijesztő? Még igen 


Maradjunk fényben. 
Köszönöm, nagy segítség 


tárgyakat, amelyek a ,misztérium" felderí- 
tésében segítenek bennünket, még ritkáb- 
ban a hirtelen felbukkanó szellemek elől kell 
menekülni vagy a földet bámulni ahelyett, 
hogy botor módon rájuk pillantanánk. 

A túlélő-horrorok jól bevált kellékét alkal- 
mazza a Wick is, azaz nem tudunk harcol- 
ni. Az ilyen játékokban ez a fő félelemfak- 
tor. Tehetetlenek vagyunk, nincs a kezünk- 
ben még egy fejsze sem, amivel a minket 
rémisztgetőknek odacsaphatnánk. De míg 
más hasonló játékok kreatívan és sikeresen 
keltenek borzongást az emberben, a Wick 
egyszerűen csak idegesítő. Nem tudunk el- 
bújni, ha elfújjuk a gyertyát, nem kerülünk 
biztonságba, viszont karakterünk egyre job- 
ban kezd pánikba esni, tehát újra meg kell 
gyújtanunk, közben pedig csak az erdőben 
bolyongunk. Ha legalább a hangok rémisz- 
tőek lennének, de nem azok. Időnként gye- 
rekek suttogását halljuk, amint azzal fenye- 
getnek, hogy megölnek. A játék semmilyen 
félelemkeltő eszközzel nem tud szolgálni 
nekünk olcsó ijesztgetésen kívül. Vagyis hir- 
telen az arcunkba tolnak valami groteszk 
maszkos kiskölyköt, aki rángatózik és visít. 
Nem, egyáltalán nem rémisztő, viszont hi- 
hetetlenül idegesít, amikor már a harmadik 
órában is csak ennyi jut. Nincs folyamatos 
borzongás; tíz percig caplatunk, aztán hir- 
telen feltolja egy jump scare a pulzusunkat 
öt másodpercre, majd kocoghatunk tovább. 
Ettől csak mérges lettem, de nem féltem. 


A játékmenet tehát nem túl jó, és a grafi- 
ka sem kap dicséretet. Félre ne értsen sen- 
ki, nem azt várom el, hogy szép és kidolgo- 


zott legyen, vagy valósághű. De a grafika 

az atmoszféra része, és ebben nagyot bu- 
kik a Wick. Nincs egyedi látványvilág, egy- 
szerűen semmilyen, és a hangokhoz hason- 
lóan nem ad hozzá semmit a játékélmény- 
hez. Ami a történetet illeti, nem lenne rossz, 
és anélkül, hogy lelőném a poént: a kétfé- 
le végkifejlet igazán ötletesre sikerülhetett 
volna, ha nem lenne annyira egyszerűen és 
banálisan tálalva. Nincs katarzis, nincs sem- 
mi, pedig a játék, úgynevezett , őrült vé- 
ge", még el is gondolkodtatott, de a sok 
egyéb negatívum egyszerűen felülkereke- 
dik ezen a kis reményteli élményen. Ezt a já- 
tékot nem tudom ajánlani a keményvonalas 
horrorrajongóknak, nekik nem lenne nagy 
élmény, sőt még a magamfajta ijedezős já- 
tékosoknak sem. 


HARDVER 

Windows XP; 2 Dual Core CPU; 2 GB 
RAM; 512 MB Nyidia GeForce 9800GTX 
/ ATI Radeon HD 3xxx series; DirectX 
9.0c; 1 GB HDD 


5 Nem tudok jót mon- 
5 dani róla, így nem 
( is mondok inkább 
ő semmit. 


Teszt 


THE MEAN GREENS - PLASTIC WARFARE 


A legkegyetlenebb küzdelem 
egyértelműen a fürdőkádban zajlik 


:Az egyetlen megszokott környezetet 
terepasztal jelenti 


Itt még nehezebb gólt rúgni, mint 
a Rocket League-ben 


THE MEAN GREENS - 
WARFARE 


PLAS 


Z ÉVRŐL ÉVRE ISMÉT- 

LŐDŐ CALL OF DUTYK ÉS 

EGY KAPTAFÁRA KÉSZÜLŐ 
BATTLEFIELDEK TENGERÉBEN MIN- 
DIG ÖRÖM, HA FELBUKKAN EGY JÁ- 
TÉK, AMELY HAJLANDÓ SZEMBE- 
MENNI A BEVÁLT FORMULÁVAL. A 
jóindulattal is közepes Toy Soldiers: War 
Chest után kicsit félve ültem le a The 
Mean Greens elé, mert bár a két játéknak 
semmi köze nincs egymáshoz, az Army 
Men: RTS óta nem nagyon született jó 
játékkatonás videojáték (vagy úgy egyálta- 
lán bármilyen), annak meg már több mint 
tíz éve. Pedig ebben a műfajban aztán bár- 
mit meg lehetne csinálni. Lehet egyszer- 
re durva és szórakoztató, a pályadizájnnak 
gyakorlatilag nincsenek korlátai, és miköz- 
ben a fiatalabb generáció jól szórakozik, az 
idősebbeket is oda lehetne szögezni a mo- 
nitor elé a nosztalgia erejével. Ha a CS-ben 
népszerű tudott lenni a de. rats pálya, ak- 
kor miért ne lehetne erre a koncepcióra 
felépíteni egy komplett játékot? 


Ezúttal egy indie-csapat vállalta magá- 
ra, hogy Unreal Engine 4-es alapokra épít- 
kezve összehoznak egy külsőnézetes lövöl- 
dözős játékot, amely véletlenül sem akarja 
felvenni a versenyt a kompetitív lövöldék- 
kel, sőt. A játékmenet alapjai végtelenül 
egyszerűek; nincsenek karakterosztályok, 
loadoutok, perkek vagy egyéb feloldha- 

tó bónuszok. Mindenki pontosan ugyan- 


64 wvw 


azokkal a fegyverekkel harcol az 5v5 pályá- 
kon, amelyek - ha valami véletlen folytán 
ifogyna a lőszer - idővel újratöltődnek, így 
egy pillanatra sem kell megállni. 

A pályák a ház különböző pontjait idézik, 
harcolunk majd a gyerekszoba padlóján, a 
onyhapulton és a fürdőkádban is. A ma- 
napság oly népszerű posztapokaliptikus vi- 
ágok, romos házak és hasonlóan nyomasz- 
tó környezetek után kifejezetten jó érzés 
színes filctollak, müzlis dobozok és gumika- 
csák sűrűjében vadászni az ellenfélre. 

A játékban tíz különböző pálya áll rendelke- 
zésünkre, amelyek mindegyike egy-egy kü- 
lön játékmódot is jelent. Természetesen van 
Deathmatch, Capture the Flag és King of 
the Hill, de az egyedi környezet újszerű csa- 
tákat is lehetővé tesz, így előfordul, hogy 
gyertyákat kell meggyújtanunk egy tortán, 
kiolvasztani egy dinót a fagyasztóból, vagy 
épp gólt rúgni egy labdával egy csocsóasz- 
talon, miközben az ellenfél rakétái mellett a 
folyamatosan mozgó bábuk is megnehezí- 
tik dolgunkat. 


Bár még így is nagyon szórakoztató, utób- 
bi a játék egyik leggyengébb pontja, a furcsa 
fizika miatt ugyanis a labda sokszor egyál- 
talán nem úgy viselkedik, mint ahogy azt el- 
várná az ember. Az ugrabugrálós részeknél 
is hasonlóan problémás a szituáció, így nem 
egyszer belepottyantam a kádba, műanyag 
katonánk pedig pont annyira tud úszni, mint 
egy nyeletlen fejsze. Sajnos nem mehetünk el 


szó nélkül a matchmaking mellett sem. Azaz 
elmehetnénk, mert gyakorlatilag nem létezik. 
Sem botok, sem automatikus csapatbalansz 
nincs, így ha páran kilépnek, akkor a meccs 
közepétől 5v2-ben megy tovább a kör. Saj- 
nos hiába a viszonylag alacsony, mindösz- 
sze 15 eurós ár és a több mint hatvanezer el- 
adott példány, a cikk megírásának pillanatá- 
ban mindössze 31 ember van a szervereken, 
és a rekord is mindössze 686 volt, közvet- 
lenül a megjelenés után, így ha egyedül va- 
gyunk, nem igazán válogathatunk a pályák 
közt. LAN-partira viszont tökéletes válasz- 
tás, így ha valaki a haverokkal akar játszani, 
mindenképp adjon neki egy esélyt. 


HARDVER 

Windows 7; 2 GHz Dual Core 64 bit CPU; 
4 GB RAM; 1 GB VRAM; DirectX 11; 14 
GB HDD 


Egyedül nem igazán, 
barátokkal viszont 
kifejezetten szóra- 
koztató. 


ÖSSZ ANYSZT OS KERZGE 


:Kiválaszthatjuk, kivél 


ÜKRÖKÖN ÉS PORTÁLOKON 

KERESZTÜL A RÉMÜLT KARAK- 

TERRE ÉS JÁTÉKOSRA KÖSZÖ- 
NŐ FÖLDÖNTÚLI LÉNYEK A BELSŐ 
NÉZETES HORRORJÁTÉKOKBAN TÜN- 
DÖKÖLNEK IGAZÁN, AMELYEKBEN 
ÚGY ÉREZZÜK, HOGY TÉNYLEG OTT 
VAGYUNK, HOGY MINKET AKAR EL- 
KAPNI ÉS MEGSZÁLLNI AZ A VILLO- 
GÓ SZEMŰ, GONOSZ TEREMTMÉNY. 
Az Oxenfree alkotóinak senki sem árulta 
el, hogy a szellemek nem platformerekben 
ijesztgetnek a legjobban - szerencsére, 
mert így olyat tudtak alkotni, amire senki 
sem számított. 


Egészen különleges játékkal van dolgunk. 
Ha könyv lenne, és egy tetszőleges oldalon 
felcsapnánk, azt hinné az ember, hogy ked- 
ves, beszélgetős kalandról van szó. A ke- 
vesebb mint négy óra alatt végigjátszható 
történet azonban hamar nem várt fordula- 
tot vesz, ami teljes hangulat- és műfajvál- 
tással jár együtt. A platformer megneve- 
zéssel kicsit lódítottam: oldalnézetes ka- 
landjátékról van szó, amelyben egy baljós 
szigetre utazunk társainkkal, majd furcsa 
kapcsolatba kerülünk a természetfelettivel. 
És igen, kell benne ugrálgatni és mászkálni, 
de a megoldandó feladatok nem agytornát 
vagy ügyességet, hanem inkább kitartást és 
a történetbe való belemélyedést igényelnek. 
Az Oxenfreeben egy fiatal lányt alakítunk, 
aki egy családi tragédia után visszamegy a 
szigetre, ahol gyermekkorának egy részét 
töltötte, majd barátai unszolására rádió- 


:Para-Narnia, avagy itt 
-:kezdődik minden 


Az út elején még mit sem sejtünk. ! 
a ránk váró veszélyekről 


FREE 


:hogyan beszélünk . : Inaudible murmuring] 


OXE 


jával elszabadítja a Gonoszt. Innentől kezd- 
ve ő és az őt irányító játékos is azon dolgo- 
zik, hogy megfejtse, majd eltávolítsa ezeket 
az erőket, amelyek gyakran még a barátait 
is megszállják és irányítják. 

Bár nem tűnik túl kreatívnak és újszerű- 
nek a sztori, amit a játék a sablonosnak tű- 
nő történet miatt elveszít, azt a váratlan és 
különleges játékmenetbeli megoldásokkal 
pótolja. Időhurok, teleportálás, ,zavar az 


Erőben": mindenféle furcsaság megtörténik, 


és ahogyan haladunk a játék vége felé, egy- 
re inkább sűrűsödnek a paranormális ese- 
mények, velük együtt pedig a karakterek és 
a játékos zavarodottsága. Kicsit olyan, mint 
a Telltale játékok: a szociális interakciók s0- 
rán felvehetünk különféle magatartásfor- 
mákat, és főleg a párbeszédek közben meg- 
választhatjuk, miképp szeretnénk haladni a 
történetben, hogy aztán a többféle befeje- 
zés egyikét megkapjuk. És ugyanúgy itt is 
sokáig azt hisszük, hogy nagyon nagy súlya 
van a döntéseinknek, de aztán kiderül, hogy 
sokkal kötöttebb a vég, mint ahogyan mi 
azt elképzeltük. 


A játékban három dolgot kell csinálnunk: 
mászkálni, közben beszélgetni, és néha elő- 
venni a rádiónkat, hogy a kellő frekvenciát 
megkeresve halljuk a földöntúlit vagy épp 
kinyissunk egy ajtót. Bár csak négyórányi 

a játék, nagyjából a felénél azt hiszi az em- 
ber, hogy na, itt a vége, és talán úgy is lett 
volna jó; a mászkálás lassú és repetitív, a 
beszélgetések pedig - bár látszik, hogy ez- 
zel tervezték kitölteni az üres pillanatokat - 


Teszt 


OXENFREE 


egy idő után inkább zavaróak, ugyanis be- 
szélni és cselekedni a játék nagy részében 
nem lehet egyszerre. Azt várni, hogy ,végre 
elhallgassanak", hogy rányomhassunk az aj- 
tóra, nem jó érzés, mert hiába a különleges 
játékstílus és játékbeli megoldások, ha a já- 
tékos frusztrált, és emiatt nem tudja élvez- 
ni, ami előtte van. 

Az Oxenfree varázsa a műfajhoz hivatalo- 
san nem, ám a gyakorlatban mégis meg- 
lepően jól illeszkedő stílus- és játékmenet- 
beli választásban van. A magával ragadó 
hangulat és a váratlan megoldások miatt 
mindenképpen olyan élményt nyújt, amit ér- 
demes kipróbálni, ám mivel rövidsége elle- 
nére kissé vontatott, és története önmagá- 
ban kevéssé maradandó, a többféle befeje- 
zés dacára újrajátszási értéke igen csekély. 


HARDVER 

Windows 7; Intel i5 2 GHz; 1 GB SM 
3.0-kompatibilis VGA; DirectX 9.Oc; 2 GB 
RAM; 3 GB HDD 


Ha egynél többször h/ 
: nemis, deegyszer  § 
Hi érdemes vele 7 
§ játszani. k 
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"Rendkívül összetett, mégis 


szórakoztató játékmenet 


ÁRKI BELÁTHATJA, HOGY 

RABNAK LENNI NEM JÓ, MÉG 

AKKOR SEM, HA JOGOSAN 
SITTELIK LE AZ EMBERT, UGYANAK- 
KOR BÖRTÖNIGAZGATÓNAK LENNI 
SEM EGY TEJJEL-MÉZZEL FOLYÓ 
KÁNAÁN, ÉS EZT JÓL SZEMLÉLTETI 
AZ EARLY ACCESS FOGSÁGÁBÓL 
HÁROM ÉV UTÁN SZABADULT JÁ- 
TÉK. Habár maga a grafika a viccesebb 
kategóriába sorolható, valójában a játék 
nemcsak a gazdasági, de még a mérnöki 
és a pszichoterapeutai képességeinket 
is próbára teszi, és ha nagyon beleássuk 
magunkat, akkor azt vesszük észre, hogy 
elszaladt a fél nap. 


Régen láttunk olyan játékot, ami eny- 
nyire pepecselős lett volna, mert onnan- 
tól kezdve, hogy adva van az alaprajz, szó 
szerint mindent, még az utolsó padlóösz- 
szefolyót is nekünk kell elhelyezni, és ez 
bizony igen időigényes feladat, bár a fej- 
lesztők mindent megtettek azért, hogy 
oktatásunk megfelelő legyen. Nem elég 
csak a falakat és a cellaajtókat betenni, 
gondoskodnunk kell az áram- és a vízellá- 
tásról, ami azt jelenti, hogy leteszünk egy 
generátort, onnan kábelen elvisszük a de- 
lejt az összes szükséges helyre, aztán fi- 
gyeljük, hogy mekkora a terhelés, és ha 
nem bírja, biztosítékokkal tudjuk továb- 
bi munkára fogni a rendszert. A cellák- 
ba kell egy priccs és vécé, a tusolóba le- 
folyók, a konyhába tűzhely, az ebédlőbe 
tálaló, az irodákba asztal és szék, de kü- 
lön kennelt igényelnek a blökik is. Kell egy 
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orvosi szoba, de még hullamosó is, mert 
ha ezek a derék elítéltek elkezdik egymást 
szurkálni, hamar dobozban visznek el egy 
pár embert. De ez még csak töredéke an- 
nak, amit fel kell építenünk, berendeznünk, 
beállítanunk, és ha tovább folytatnánk a 
felsorolást, nemhogy az egy oldal, de tíz 
további sem lenne elég. 


Rabjainkból van a pénzünk, tehát minél töb- 
ben vannak és minél veszélyesebbek, annál 
jobban hoznak a konyhára, ám ez egyúttal 
ahhoz is vezet, hogy nehezebb rájuk odafi- 
gyelni, márpedig ezek a pajkos figurák min- 
dig távozni szeretnének. A leleményes fog- 
vatartottak villákat, késeket lopnak, amivel 
aztán böködik egymást, kanalakat csór- 
nak, amivel alagutat ásnak, sőt, simán el- 
képzelhető, hogy valamelyik látogató lő- 
fegyvert hoz nekik, bár ha ezt nem vesszük 
észre, az a mi hibánk. Lázadoznak a körül- 
mények miatt, felkelés tör ki, mindenki vér- 
zik, a kutyák csaholnak, a rohamrendőrök 
ütik a foglyokat, szóval elég vidáman te- 

lik az élet a böriben. Persze mindennek ele- 
jét lehet venni a megfelelő körülmények biz- 
tosításával, hiszen ha bőséggel kapnak enni, 
van lehetőségük gyúrni, rendben van az or- 
vosi ellátás, akkor viszonylag higgadtak az 
elítéltek, de az ördög nem alszik. Csak raj- 
tunk múlik, hogy svéd luxusbörtönt készí- 
tünk, vagy valami olyat, amire még Mon- 

te Cristo grófja is azt mondaná, hogy ez 
már azért túlzás. Apropó szökés: a játéknak 
van egy Outbreak módja, amelyben börtön- 
igazgatóból átvedlünk elítéltté, és egysze- 
rű csicskából kell felküzdenünk magunkat 


TECT 


az intézet elismert figurájává, miközben az 
sem árt, ha megszökünk. 


A Prison Architect összességében igazán 
jó és szórakoztató játék, komoly feladatok- 
kal és alapos megfontolást igénylő dönté- 
sekkel, de akad néhány apró bug, ami ront- 
ja az összképet. Például hiába van terülj-te- 
rülj asztalkám, olykor a foglyok nem esznek, 
és csak hőbörögnek, de nem arról van szó, 
hogy éhségsztrájkot tartanának. Habár a 
grafikáról eleve látszik, hogy inkább a funk- 
ciót szolgálja, nagyításkor kicsit már zava- 
ró a pixelesség. Mégis minden egyes hibá- 
ja mellett azt lehet mondani, hogy kiemel- 
kedően szórakoztató játékot hoztak össze a 
brit fejlesztők. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8/10; Core2 Duo 
2,4 GHzZ/AMD 3 GHz; 4 GB RAM; Nvidia 
8600; 300 MB HDD 


$ rengeteg ötlet 


4 összetett játékmenet 

4 Outbreak mód 

- apróbb bugok SES 
- egyeseknek túl összetett lehet. 

- teljes nagyításon pixeles 


RG 
Mit gondolnak 

rólunk? Azt, hogy 
állatok vagyunk? 


Véres lázadások 
lehetnek 


KCOM. 
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ti Don Bluth és Ralf Bakshi stílusában megrajzolt 
karakterekben gyönyörködhetünk § 


Ha karavánunk kifogy az ellátmányból, "- .. 
embereink éhezni kezdenek, majd sorra elhullnak 


f think I make a poor farmer 


I won t kill men for defending their homes (side 
villagers) 


Bs 709 4 a 
ll Alapesetben a kék színnel jelölt mezők határáig sétálhatunk el adott körben, 


de akaraterő (willpower) felhasználásával távolabb is merészkedhetünk 


A cselekményt két karaván vezetőinek szem- célzat, kivel lehet távolról támadni, vagy 
szögéből ismerjük meg, akiknek az a felada- átlósan, esetleg egyszerre több ellenfe- 

ta, hogy a rájuk bízott embereket és varlokat let megsebesíteni, vagy épp a társakat vé- 
életben tartsák a zord körülmények, a delmezni. 

dredge (megelevenedett szobrokra hasonlí- 

tó teremtmények)-csapatok szűnni nem aka- 

ró támadásai és a belülről fakadó széthúzás Az égadta világon semmi bajom nem lenne 
dacára. Mindeközben újra és újra választás a The Banner Saga konzolos átirataival, ha 
elé állít a játék, és annak függvényében ága- azok a PC-s kiadással egy napon jelentek 

zik tovább a történet, hogy hátrahagyjuk-e volna meg. Csakhogy időközben eltelt két év, 


ALAMIKOR 2015 FOLYAMÁN 
WV. VOLNA NAPVILÁGOT 

A STOIC SZÁNDÉKA SZERINT 
A THE BANNER SAGA 2, ÁM A SRÁ- 
COK IDŐKÖZBEN ÚGY DÖNTÖTTEK, 
PRÓBÁT TESZNEK AZ ELSŐ RÉSSZEL 
MÁS PLATFORMOKON IS, EZ PEDIG 
ÓHATATLANUL A FOLYTATÁS CSÚ- 
SZÁSÁHOZ VEZETETT. Másrészről vi- 
szont érthető a döntés, hiszen a konzolos 


bevételek is hozzájárulnak ahhoz, hogy kö- sebesültjeinket, menedéket nyújtunk-e ko- és a játék ugyanazokkal a hiányosságokkal 

zösségi kalapozás helyett saját erőből ké- rábbi ellenségünknek, vagy épp bátorítjuk-e küzd. Nem lehet manuálisan menteni, nem 

szülhessen el a vikingkaland lassan ese- a néhai törzsfő özvegyét, hogy megtanítsaa bízhatjuk rá az ütközetek lebonyolítását az 

dékes második felvonása. Azonban a jövő klán asszonyait az íj használatára. MI-re, nem futhatunk neki újra egy ütközet- 

vizslatása helyett inkább nézzük meg, mi- Hasonlóképpen rajtunk múlik, hogy mekko- nek, ha már látjuk, hogy elszúrtuk, de legfő- 

ben is különbözik egymástól a PC-s és a ra részt vállalunk magunkra a terhekből a képpen továbbra is némán állnak egymás- 

konzolos kiadás, már ha létezik egyáltalán közösség érdekében, mikor állunk meg pi- sal szemben a szereplők a néha kifejezetten 

bármilyen eltérés. henni, vásárolunk-e ellátmányt vagy a hő- szellemes dialógusok során, csupán az át- 
seinknek nem elhanyagolható segítséget vezetők alatt szólal meg a narrátor. Remél- 
nyújtó ereklyéket, előléptetjük-e az arra al- hetőleg a második rész kapcsán már nem 

Komor, kíméletlen világot teremtett a kalmas harcosainkat (a szintlépés és a ke- hagynak támadási felületet a fejlesztők. 

Stoic, melynek alapjait valahol a skandi- reskedelem során ugyanazt a fizetőeszközt 

náv mitológia környékén érdemes keres- használjuk, a csaták során szerzett hírne- 

gélnünk. Szerencsés témaválasztás, hi- vünket) és végül, de nem utolsósorban arról 

szen még nem koptatták el annyira, mint is mi döntünk, hogy mikor kit küldünk-csa- 

az orkos-sárkányos fantasyt vagy a szu- tába. Ütközet előtt még variálhatunk a sor- 

perhősöket, ráadásul a History Channel renddel és a kezdő felállással, aztán kezde- 

Vikingek című sorozata miatt mostan- tét veszi a haddelhadd, amelyben egyszer- 

ság kimondottan jó a tagbaszakadt sza- re legfeljebb hat hős vehet részt. A varlok 

kállas harcosok sajtója. Pozitív megíté- jellemzően szívósabbak, és nagyobbat is üt- 

lésükhöz a The Banner Saga kemény- nek, de az embereket sem szabad lebecsül- 

kötésű férfijai és asszonyai, valamint a ni, minden fajnak és kasztnak megvan a 

kizárólag a harcnak élő varlóriások is maga szerepe, amit egyedi másodlagos ké- 

hozzájárulnak a maguk történetével, pességük is alátámaszt. Egyébként nem ű 

amely nem másról szól, mint az istenek- nagy kunszt kiismerni a rendszert, hiszen Korrekt átirat 

nek haláláról, a napnak mozdulatlanság- a játék alaposan a szánkba rágja, hogy mi- fe KIR 

ba merevedett koronájáról és a világ- lyen helyzetben mi a teendő. Miért bír 

nak végéről. ugyanakkora jelentőséggel az erő és a pán- KEZEL M ui 
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TEZZATTEZTRTÁNOT  MAKNESZSENERTEBET 7 


ez a kis lakossági technó nem ijeszti meg 


KÉNYSZERES NOSZTALGIÁN, 

GYORSAN ELMESÉLEM, HOGY 
RÉGES-RÉGEN, AMIKOR MÉG VÉR- 
BELI (MI TÖBB, ELVAKULT) PC-S JÁ- 
TÉKOS VOLTAM, SOKÁIG TELJESEN 
HIDEGEN HAGYTAK A KONZOLOK. 
Ám amikor a 2000-es évek elején először 
félretoltam előítéleteimet, és összebarát- 
koztam egy PlayStation 2-vel, csak lestem, 
hogy mi mindenből maradtam ki annyi 
éven át. Érdekes, igazán nem is a platform 
sztárjátékai nyűgöztek le (pedig akadt 
azokból is bőven), hanem a Harmonix korai 
címe, a 2003-as Amplitude lett a legna- 
gyobb kedvenc, amihez hasonlót PC-n ad- 
dig sosem láttam. Mifelénk a zenés avagy 
ritmusjáték műfaja akkoriban gyakorlati- 
lag nem létezett, nagyjából a játéktermi 
Dance Dance Revolution gépeket iktattuk 
,egyhülyeségnek". Hogy egyáltalán ténye- 
ző legyen a stílus, ahhoz kellett a két évvel 
később érkező Guitar Hero világsikere, és 
ugyan akkor már senki sem kérdőjelezte 
meg a műfaj létjogosultságát, PC-re még 
azután is csak gerillaeszközökkel csúszott 
be, a Guitar Herót koppintó, nyílt forráskó- 
dú Frets on Fire révén. 
Akárhogy is, már 2003-ban, az Amplitude- 
ban is működött az, amire igazán csak ké- 
sőbb, a Guitar Hero révén harapott rá a világ: 
a zene és az a köré felépített ötletes, egysze- 
rű, de rémálom nehézségig skálázható ügyes- 
ségi játékmenet tökéletesen kiegészítette, 
sőt, erősítette egymást, egyszerre megadva 
a játék és a zene örömét, hadd áradjon csak 
az a dopamin. Sajnos azonban bármennyire 
is elismerték a kritikusok, az Amplitude ide- 
jén még elmaradt a nagy áttörés. A tömegek 


Ecs TÚL A KORRAL JÁRÓ 


: Aki túlélte a Through the Fire and Flames-t, azt 


igazából csak két évvel később, a műanyag gi- 
tárokra kapták fel a fejüket. 


De lássuk, mi is a teendőnk. A lényeg az, hogy 
mint a Guitar Heróban, itt is ütemre érkező 
színes pöttyökre vadászunk, viszont ezek 
hangszerenkénti bontásban, több sávon, né- 
ha átfedésben, párhuzamosan jönnek (vagy 
éppenséggel maradnak egy helyben, mivel 

mi haladunk). Egyszerre csak egy sávval tu- 
dunk foglalkozni, úgyhogy nem kaphatunk el 
minden pöttyöt, de nem is baj. Ha valame- 
lyik sávban sikerült hibátlanul lekövetni egy 
szegmens összes egymás utáni hangját, ak- 
kor ezzel sikeresen aktiváltuk, a sáv eltűnik, a 
dallamvonal szól tovább, mi pedig csusszan- 
hatunk is tovább a következő hangszerhez, de 
lehetőség szerint úgy, hogy közben se hagy- 
junk ki egyetlen hangot sem. A hangszeres 
bontás nemcsak komplexebbé teszi a játékot, 
de hosszabb távon a játékmenetet is színesíti, 
hiszen azzal, hogy mi választjuk ki, mikor mi- 
lyen hangszerek szóljanak, voltaképp minden 
alkalommal , remixeljük" is a dalt. 


A ritmusjátékok evolúciójában nagyon fon- 
tos fejezetet jelentett az Amplitude, és ugyan 
az elmúlt években a Harmonix elő-elővette ezt 
a sémát (Rock Band Unplugged, Rock Band 
Blitz), mégis nagyot néztünk a hírre, hogy a 
stúdióra amúgy jellemző folyamatos innováci- 
ók mellett egy 12 évvel ezelőtti címüket gon- 
dolnák újra. A régi Amplitude-ért sokan só- 
hajtoztunk az évek folyamán, úgyhogy ha- 
mar összejött rá a pénz Kickstarteren. Mégis, 
bár tényleg jól néztek ki az előzetes képek, 


Teszt 


AMPLITUDE 


Gyerekek-gyerekek, jut mindenkinek 
pötty, nem kell összeveszni! 


és érződött a Harmonix őszinte lelkesedése 

is, egy kicsit ott motoszkált a gondolat a fe- 
jekben, hogy ennyi év után nem lesz-e csaló- 
dás a régi játékmenet. Nos, a válasz az, hogy 
nem. A probléma egészen váratlan irányból 
érkezett. A klasszikus játékmenet minden ele- 
mét kicsiszolta a Harmonix, hardcore játéko- 
sokra és casual playerekre egyaránt gondol- 
tak, a powerupok begyűjtésének könnyítésé- 
től kezdve az reszponzívabb streakezésig vagy 
a jól kitalált többjátékos módig. A zenével van 
a gond. Az eredeti játék legendás soundtrackje 
nagyon változatos volt, békésen megfért ott 

a Weezer, David Bowie, a Slipknot, Pink vagy 
akár Herbie Hancock. Most azonban, a főképp 
belső csapat által készített soundtrack eseté- 
ben mintha fontosabb lett volna a funkciona- 
litás, hogy tökéletesen passzoljon a játék me- 
chanizmusaihoz... nyilván szubjektív is ez egy 
kicsit, de néhány erősebb daltól eltekintve kö- 
zepes és túl egyforma a zene. Önmagában 
nézve ez nem rontja el a játékot, de az eredeti- 
hez képest sajnos visszalépés. 


§ minden szempontból továbbcsiszolt 
játékmenet 


§ multiplayer-lehetőségek 


$ hosszú távon is szórakoztató 


MAZUR 
Játékmechanikailag 
tökéletes, profi rit- 
musjáték. A zene már 
megosztóbb lesz. 
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2 THE BUG BUTCHER 


: A forró helyzetek nyomásá alatt jó 
néha lehűteni a kedélyeket 
í 


Egy szint főellenségétől az.a 
minimum, hogy tüzet okádjon 


THE BUG BUTCHER 


ARANYOS HÁZIÁLLAT, KÉT 

BOGÁR MÁR GENERÁCIÓKAT 
VESZÉLYEZTETŐ FENYEGETETT- 
SÉG - TARTJA EGY VACSUTU NÉPI 
BÖLCSESSÉG. Főleg akkor, ha ruga- 


E: BOGÁR A LAKÁSBAN CSAK 


nyos, gömböcalakú rovarok ólálkodnak / 


be a magánszféránkba, amik pattognak, b 
köpködnek, és még a kezüket sem mossák 
meg vacsora előtt. Ilyenkor az összetekert 
újságok vagy papucstalpak nem jöhetnek 
szóba a halálos ítélet rideg végrehajtói- 
ként. Specialista kell, egy olyan, aki nem 

fél bemocskolni a kezét, akinek a potrohok 
roppanása dallamos szimfónia, ide... 


Őt hívja harcba az Awfully Nice Studios 
fejlesztőbrigádja, akik ezzel a címmel de- 
bütálnak előttünk, és tudatják a rovartár- 
sadalommal, hogy valószínűleg nem na- 
gyon kedvelik őket. Kicsit defenzív po- 
itikát folytatva egy, már évtizedek óta 
népszerű, köznyelven nevezve retró játék- 
stílushoz nyúltak színes ceruzáikkal, mely- 
nek végeredményével nemcsak házon be- 
ül elégedettek, hanem én is remekül szó- 
rakoztam. 

Ha már 1990-ben bevált a Super Pang- 
féle labdalyukasztgató móka, akkor más 
köntösbe bújtatva működni fog cirka 26 
évvel később is. Most bepasszírozták egy 
mélységeket mellőző történetbe egy be- 
szélő tablettel, aki kitörve az élettelen lét- 
ből, két lábra állva kíséri el szkafanderes 
böllérünket kalandja során. Nem lesz más 
dolguk, mint egy űrállomást megtisztíta- 
ni a parazitaként betelepedett bogarak- 
tól, akik faltól falig pattogva azon mester- 


kednek, hogy ez ne sikerüljön. Az élőskö- 
dők előre benyálkásított terve csont nélkül 
csúszna át bármin, de azzal nem számol- 
tak, hogy minden valamirevaló mészáros- 
nál lézerpuskák és rakétavetők garmada ta- 
lálható. Ezeket és tekintetünket szilárdan 

a plafonra szegezve kell majd Harryvel fo- 
lyamatosan huzigáltatnunk a ravaszt. Egy- 
szerűen hangzik, mint a bélyegnyalás, és az 
elején halhatatlan hóhérnak fogjuk magun- 
kat érezni: szétlövünk egy pufi bogarat, ami 
két kisebb, már enyhébben puffadt nyűre 
szakadva pattog tovább, és ez addig megy, 
amíg ki nem pucoltuk a teljes területet. 
Persze hamar rá kell jönnünk, hogy nem min- 
dig nekünk áll a zászló, mert a fejlesztők a 
későbbiekben minden olyan lényt ránk sza- 
badítanak, amit a képzeletük csak meg tu- 
dott formálni. Ezek hánynak, köpnek, csáp- 
jaikkal ránk nyúlnak, lárvákat dobálnak a 
pofánkba, akár az utcán hazafelé kóvály- 

gó fiatal hordák egy áthörpintett éjsza- 

ka után. Egyszóval szügyig állunk majd a ki- 
ontott bogárbélben, ami kellő elhivatottság 
mellett úgy hathat, mintha wellnesseznénk. 
Az egyenként hat pályából álló öt szint vál- 
tozatos felépítésű szobákkal lep meg, me- 
lyekben nemcsak ezek a folyton izgő-moz- 
gó ocsmányságok okoznak majd bosszúsá- 
got, hanem azok a beépített platformelemek 
is, amelyek nem azért kerültek be, hogy ne- 
künk könnyebb legyen. Nehézségi szinttől el- 
térően 3-4 óra alatt átrághatjuk magunkat 
a tyutyerka történetén, de ha megengeditek 
nekem, hogy tanáccsal szolgáljak, akkor... 


Szépen kiporciózva, szakaszosan beoszt- 
va a játékot kimondottan élvezetes a lö- 


völde. Félórányi, gyakran néma sikítással 
egybekötött, folyamatos irtás után kell 
egy kakaó vagy kávé, egy illemhelyöblí- 
tés, egy cikk elolvasása a GSO-n, és utána 
lazán mehet az újabb kör. Legalább lesz 
időtök eldönteni, hogy a bogárféleségek- 
ből kipotyogó tallérokat milyen fejlesztés- 
re költsétek el, merthogy ez a lehetőség 
is helyet kapott. Fegyvereinket vagy fel- 
szerelésünket pöckölhetjük pöpecebbre, 
pusztítóbbra, így újrajátszva az egyes ré- 
szeket megdönthetjük régi eredménye- 
inket. Már ez is arra inspirál, hogy gyak- 
ran visszajárjunk a The Bug Butcherből 
fogyasztani, de megosztva a mókát akár 
ketten is nyúzhatjuk a történetet, vagy 
bemerészkedve a Panic módba, egyre na- 
gyobb hullámokban érkező csúnyaságo- 
kat tiporhatunk matricává. 


HARDVER 
Windows Vista; Intel Core Duo; 4 GB 
RAM; OpenGL 3.0 VGA; 1 GB HDD 


" NIGHTWOLF 
§ Egyszerű, de 
5 nagyszerű, mint a 
". vörösboros bogár- 
pörkölt nokedlivel. 


EVÉS JÁTÉKNAK VAN OLYAN 

1 €3 ELTALÁLT IKONJA, MINT 
THARSISNAK, AMIT AZ 

ASZTALUNKON EGY VÉRBEN ÁZÓ 
DOBÓKOCKA KÉPVISEL. Ebben minden 
benne van, amivel találkozni fogunk utazá- 
saink során, ugyanis rengeteg dobókocka 
és majdnem ennyi hulla kövezi majd a 
világűr hidegében tett utazásainkat. 


A történet szerint az első emberi expe- 
díció részeként lebegünk a Mars felé, vi- 
szont egy meteorraj nem csupán a bátor 
csapat élelmiszerkészleteinek nagy részét 
semmisíti meg, hanem a fontos modulban 
tartózkodó két asztronauta is a játék ele- 
ji szkriptelt részben leli halálát. Innentől 
kezdve tíz hetet kell túlélnünk, miközben 
minden héten újabb és újabb hibák ütik fel 
a fejüket a hajó különböző moduljaiban. 
Minden meghibásodásnak saját pontér- 
téke van, amit az űrhajósaink által dobott 
(és egyszer részben újradobható) kockák 
értékével csökkenthetünk, ha pedig eléri a 
nullát, elháríthatjuk az adott problémát. 
Ha éppen nem tudunk minden hibát kijavíta- 
ni az adott körben, a gondok hamar feltor- 
nyosulnak, mint a mosatlan edények; nega- 
tív hatásaik pedig minden körben érvénye- 
sülnek. Enyhébb esetben csupán használaton 
kívülre kerül az adott modul, de az esetek 
többségében valamelyik erőforrásunkból, így 
a hajó épségét mérő csikokból, az asztrona- 
uták életerőpontjaiból vagy éppen a felhasz- 
nálható kockáinkból szívnak el párat. Ezek 
az alapvető játékmechanizmusok egyébként 
nagyon jól átadják a kétségbeesett asztro- 


:Nem csak a csap csöpög 


THARS 


Teszt 


í MODULE THARSIS 
UFE SUPPORT 
JHARSIS" Kevesebb kannibalizmus egyenlő 
magasabb pontszám 
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nauták helyzetének hangulatát, ugyanis a já- 
tékos személyesen is szembesül azzal a hely- 
zettel, hogy rengeteg megoldandó problémá- 
ja van, de rendkívül kevés erőforrása, amelyek 
ráadásul egyre fogynak. 


A készítőknek olyannyira sikerült eltalál- 
niuk ezt a hangulatot, hogy rengeteg játé- 
kosnak valóban az az érzése támadt, hogy 
a Tharsis megnyerhetetlenül nehéz, és tel- 
jesítése túlságosan is a vak szerencsén mú- 
lik. A valóság viszont az - mint a legtöbb 
kockaalapú játék esetében -, hogy igen- 

is van lehetőségünk előrekalkulálni dobása- 
ink valószínűségével, csökkenthetjük is a já- 
tékunk végét jelentő rizikókat, ráadásul az 
alacsony értékű kockákat is tudjuk haszno- 
sítani. A Tharsis nyúlfarknyi oktatórésze vi- 
szont az alapvető irányításokon kívül rend- 
kívül keveset tanít meg a játékot tarkító 
rengeteg mechanizmusról, ezeken kívül pe- 
dig csak rövid szöveges útmutatókat ka- 
punk, amiket unalmas olvasni. Így rendkívül 
könnyen elveszhetünk, az első kilenc, egy- 
től egyig kudarccal végződő küldetés után 
én is feladtam volna, ha nem kellett vol- 

na tesztelnem a játékot, de végül megér- 
te folytatni. 

Hasonlóan például a HearthStone-hoz, a 
Tharsisban is rengeteget lehet javulni né- 
hány fontos alapelv elsajátítása után, így 
némi netes kutakodás után a tizedik, de új- 
donsült tudásommal levezényelt első pró- 
bálkozásom sikerrel is járt. Azoknak, akik 
az egyes modulok mellett a négy alapem- 
ber és a feloldható űrhajósok képessége- 

it is megtanulják hatékonyan használni, lé- 
tezik egy nehezített mód is, de a jövőben 


We cant turn back, but how can we go 
on 


az alapkampánynál nehezebb missziókat és 
egy könnyebb bevezető küldetéssort is ígér- 
nek a fejlesztők. 

Esztétikai szempontból egyébként a játék 
zenéje a legizgalmasabb, az elektronikus 
dallamok között néhány zseniális szám is 
meglapul, viszont a többi hangeffekt és a 
látványvilág egészen átlagos. A körök kö- 
zötti átvezetők viszont nem a Tharsis mo- 
torjával, hanem rajzolt animációval készül- 
tek, ami kifejezetten jól néz ki, viszont a 
kezdeti rejtélyhez képest viszonylag kiáb- 
rándító lezárást kapott a sztori. Annak el- 
lenére nem éppen lenyűgöző a finálé, hogy 
több különböző variációja is van, és a játék 
szerkezetére is egész okosan reflektál. Akik 
rákattannak a játékra, nem is ezért, hanem 
a minél magasabb pontszámért fognak 
egy-egy újabb utazásba kezdeni. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit); Intel Core i5; 2 GB 
RAM; Intel HD 5000/Nvidia GeForce 
400/Radeon HD 5000; DirectX 11; 

2 GB HDD 


A kihívás garantált, 
amit ha van egy kis 
türelmed, imádni, ha 


nincs, utálni fogsz. tv 


veg 
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INF 


S. VAGYUNK OLYAN JÁTÉ- 


KOSOK, AKIK PONTOSAN 

AZÉRT SZERETÜNK BIZONYOS 
CÍMEKET, MERT NEM SZUPERHŐSÖK 
VAGY ÉPPEN EZREKET HALOMRA 
GYILKOLÓ KATONÁK VAGYUNK BEN- 
NÜK. Hétköznapi emberek, akik miközben 
olyan kalandokba keverednek, amilyenekbe 
mi remélhetőleg sosem fogunk, mégis 
megőrzik sebezhetőségüket. Éppen azért 
nyújtott kimondottan jó szórakozást jelen 
tesztünk alanya is, mert annyira hétköz- 
napi helyzetből indított, hogy szinte már 
ásítoztunk a munkahelyünkön a monitor 
előtt, aztán hirtelen beindultak az esemé- 
nyek, és dönthettünk, hogy elvégezzük a 
melót, vagy Sir Robin módjára távozunk 
( midőn nyúlként, bátran szaladt). 


Ahogy az előbb írtuk, a játékot egy na- 
túr mérnökként kezdjük, aki beül valami- 
lyen megbeszélésre, és csak kapcsolgat- 
ja a beszélőnek a diákat, aztán fogja ma- 
gát, és inkább úgy dönt, végzi a munkáját, 
mert az legalább látszik. Itt vesszük át az 
irányítást, és irodánkban az építésvédel- 
mi rohamsisakot, a zseblámpát, a slussz- 
kulcsunkat, valamint a fényképezőgépet 
felmarkolva lecsattogunk a mélygarázs- 
ba, bevágódunk a gyanúsan Toyota (de 
nem az, mert nem licences) terepjárónk- 
ba, hogy kimenjünk a gáthoz, ahol kezde- 
tét veszi a kaland, ami unalmasnak indul, 
de végül nagyon nem lesz az. 


Az INFRA játékmenetének egyik jellegze- 
tessége, hogy vajmi kevés támpontot ad 
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ún. p 
artogat meglepetéseket 
az ipari környezet 


: Jól fog esni az irodából a. 
szabadba távozni . 


arra vonatkozóan, hogy mit és merre ke- 
ressünk, vagy mi lenne éppen az üdvözí- 

tő eljárás a szituációban. Ugyanakkor pon- 
tosan emiatt tűnik hitelesnek a dolog, és 
már amikor az első helyszínen (irodaépü- 
let) bohóckodunk, akkor is úgy érezzük, en- 
nek így kell lennie (érdekes, hogy pont ezt a 
részt azóta javították, és már több támpon- 
tot kap a játékos, mint a megjelenéskor). 
Elég sok megoldandó puzzle kíséri utunkat, 
melyek némelyike pillanatok alatt össze- 
áll, máskor viszont vért, verítéket, vizeletet 
fogunk izzadni azért, hogy rájöjjünk, még- 
is mit szerettek volna azok a fránya fejlesz- 
tők. Ez azonban nem teszi játszhatatlanná 
az életünket, de olykor előfordulhat, hogy 
dühösen nyomunk egy Alt--F4-et, ám idő- 
vel úgyis visszatérünk, és pont, mint a ré- 
gi játékokban, meg fogjuk találni a tovább- 
jutás kulcsát. 


Fura a játék grafikája, mert az első néhány 
jelenetnél azt tapasztaljuk, hogy az embe- 
rek és mozgásuk elég gagyi lett, ugyanak- 
kor amint kiszabadulunk a cégtől, és elju- 
tunk a külső helyszínre, mindez megválto- 
zik, és onnantól a belső terek is rendben 
vannak. Valahogy kicsit olyan, mint a nem 
szép, de aranyos lányok - idővel a szemé- 
lyiségük miatt a külsejüket is megszeretjük; 
csak az INFRA esetében ehhez nem kell túl 
hosszú idő. Jól néz ki a folyó, a part, az er- 
dő fáin átszűrődő napfény, de a hatszögle- 
tű hordó sem lesz csúnya, és összességében 
tetszik, amit látunk. Aztán pedig, amikor 
hirtelen felfordul az életünk, már az izga- 
lom is bejön a képbe, de nem az elénk ugró 


: Egészében nézve egész jó a grafika; 


rémségek képében, ám erről nem mondunk 
többet, fedezzétek fel magatok. 


A nagy cégek játékai is tele vannak hibával, 
hát még egy indie fejlesztésé. Egyrészt rög- 
tön az elején egyszerűen besüppedtünk a 
padlóba, innentől pedig nem volt túl mókás a 
játék, bár ezt gyorsan orvosolta egy javítás. 
Aztán itt van az említett puzzle-téma: olykor 
frusztrálóan nehéz, vagy érthetetlen, más- 
kor pedig nem nagyon tudunk rájönni, mégis 
miért került bele a játékba. Említést érdemel 
még a főhős szinkronhangja, aki ahhoz ké- 
pest, hogy elvileg egy teljesen hétköznapi va- 
laki, úgy beszél, mintha ő maga lenne Duke 
reinkarnációja. Éppen csak azt nem köpi be, 
hogy ,hail to the king, baby", de egyébként a 
többi hang és a zene rendben van. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8.1/10; 256 MB 
VRAM; 4 GB RAM, DirectX 9.Oc; 

10 GB HDD 


8 Folytatásos 
§ teleregény, ingyenes 
" következő résszel. 


A kontrolleres mozgás és célzás 
könnyen tanulható és jól kezelhető 


WOR 


sé. PPEN IDEJE VOLT, HOGY A 

E" AKTUÁLIS KONZOLJÁRA 

IS BEGÖRDÜLJENEK A VAS- 
SZÖRNYETEGEK, ÉS VÉGRE MEGERŐ- 
SÍTÉST NYERJEN, HOGY VAN MÉG 
ÉLET A PC-N MÁR ÉVEK ÓTA MŰKÖ- 
DŐ ÉS KISSÉ KI IS FULLADÓ ONLINE 
TANKOZÁSBAN. PC-n már bizonyított a 
World of Tanks, olyannyira, hogy elég s0- 
kan át is igazoltak a War Thunder kötelé- 
kébe, de ennek most nincs sok jelentősége, 
mert jelenleg a Sony aktuális konzolján is 
szép számmal tolonganak a népek, hogy a 
csikorgó lánctalpakra épített monstrumok- 
ból tizedeljék egymást. 


Nem pazarolnánk a szót arra, hogy a játék 
milyen felépítés mentén dolgozik, mert aki 
akarta, más platformokon már rongyosra 
játszhatta, akinek pedig még nem volt hoz- 
zá szerencséje, az üsse fel korábbi tesztje- 
inket, és okosodjon. Totális kezdőknek ott 
az oktatómód, a fejlődési fát fedezzék fel 
maguk, és fizessék meg a tanulópénzt, ha 
számukra használhatatlan technikát vá- 
sároltak. 

Kezdjünk inkább neki a PlayStation 4-re 
szabott részleteknek, amit azzal indí- 

tunk, hogy a játékhoz nem szükségelte- 

tik PlayStation Plus-tagság, amit innen, az 
élete delelőjén már erősen túlhaladott for- 
gószékből is üdvözlünk. Másrészt a fejlesz- 
tők éltek az új generáció nyújtotta hardve- 
res lehetőségekkel, és akkora térképeket 
tettek elénk, hogy néha percekig bolyong- 


. Teszt 


WORLD OF TANKS. 5 


Nincs hátrányban senki, aki nem 
kíván pénzt áldozni a játékra 


hatunk anélkül, hogy valaki szembe jönne. A 
hónap elején érkezett egyébként egy egész 
jó kis frissítés, ami tovább bővíti a pályák 
számát, így az unalomig ismert Mines (és 
társai) mellett néhány igazán hangulatos és 
jól felépített területet kaptunk a kezeink kö- 
zé. Itt említhetjük meg a grafikát is, ami- 
re nem lehet panasz, mert még a fűben la- 
puló eper is látszik, ha közelről megnézzük; 
főleg az Xbox 360-verzióhoz képest. De ez 
az összehasonlítás tisztességtelen, mert két 
külön generációról van szó. 


Sok free-to-play játék olyan, mint a 
drogdealer: az elején jól beetet, aztán mikor 
már rákattantunk a cuccra, kiderül, hogy 
semmi sincs ingyen, és ha szeretnénk egy 
kicsit nagyobb adagot kapni a jóból, össze 
kell törnünk a malacperselyt. Lehet, hogy a 
WoT is ilyen, de a tesztidőszak alatt ebből 
nem derült ki semmi, egyetlen olyan csa- 
ta sem volt, ahol azt lehetett volna érezni, 
hogy na, ez a görény azért lőtt ki, mert be- 
vásárolta magát a tutiba. A konzolos irá- 
nyítást normálisan megoldották, csupán a 
joystickes haladás okoz szemmel láthatóan 
többeknél problémát, ha nem csak szágul- 
dani kell előre. A célzás is kissé darabos, de 
összességében jól sikerült átültetni, bár ez- 
zel már az Xbox 360-nal sem volt gond. 


A játéknak nincsenek komoly hibái, viszont 
a cikk keletkezésének napján érkezett fris- 
sítés után olykor egyszerűen megáll, és 


A tankok robbanásai nagyon jók, de az 
egyéb becsapódások nem túl látványosak 


LD OF TANKS 


csak a hangok mennek tovább, illetve van- 
nak olyan pillanatok, amikor a tank hosz- 
szú másodpercekig nem reagál. Hiányérze- 
tünk lehet még a becsapódásokat illetően, 
mert bár a tankok csodásan robbannak da- 
rabjaikra, az egyéb impaktok olyanok, mint- 
ha követ dobnánk a porba. Nem a játék hi- 
bája, de kicsit idegesítőek a mikrofonnal 
játszók is, akiknek 95 százaléka erősen kis- 
korú, és baromi idegesítő, amikor az orosz 
gyerek úgy kezdi, hogy ,I no english", aztán 
percekig szórja a ,f"ck" és az , "sshole" sza- 
vakat, majd a végén lezárja egy ,spr"ccen 
fantastic"-kal. 


HARDVER 

Windows XP/Vista/7/8/10; 2 

2 GB RAM; Nvidia GeForce 6: 

X2400 XT 256 MB VRAM; DirectX 9.Oc; 
16 GB HDD 


$ szép lett 
4 plusz tartalmak 
4 nagy térképek 


Csak még egy 
Hi! menet, aztán 
Hi megírom a tesztet. 
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; DRIVECLUB 


A fények néha zavarnak, 
főleg belső nézetben 


Ahogy az alapjáték, úgy 
a kiegészítő látványa is elképesztő 


Akármennyire rádőlünk 
a kanyarra, nem esünk el 


Egykerekezni nem nehéz, 
de nem mindig érdemes 


DRIVECLUB BIKES 


JÁTÉK KIEGÉSZÍTŐJÉVEL 

JOBBAN SZÓRAKOZTAM, MINT 
BÁRMELYIK MOTOROS JÁTÉKKAL 
AZ ELMÚLT ÉVEKBEN. A Driveclub 
Bikes messze nem kínál annyi tartalmat, 
mint a Ride vagy a MotoGP játékok, de 
azt legalább úgy, hogy tényleg élvezetes. 
Az Evolution Studios körülbelül egy év 
leforgása alatt - folyamatosan figyelve a 
felhasználók visszajelzéseit — összerakott 
egy közel tökéletes árkádversenyjáték- 
alapot, amit aztán már könnyen tudott 
úgy variálni, hogy motorokkal is működjön. 
Amikor megjelent, a Driveclub nem volt 
tökéletes, sőt, alig akart működni. Az 
Evolution Studios viszont folyamatosan ja- 
vította a hibákat, adta ki az új, ingyenes és 
fizetős tartalmakat, majd tavaly október- 
ben bedobta a Bikest mint önállóan fut- 
tatható vagy az alapjátékhoz külön meg- 
vásárolható kiegészítőt (amihez egyéb- 
ként azóta szintén jött már egy ingyenes 
DLC, már a letölthető csomag is letölthe- 
tő csomagot kap, ilyen világot élünk). Így 
jelenleg összesen kilenc gyártó (köztük a 
Ducati, a Yamaha, a Kawasaki és a Hon- 
da) 15 motorjával járhatjuk ugyanazokat 
a pályákat, amelyeket az alapjátékból is- 
merünk. Mégis más élmény vezetni raj- 
tuk, máshogy kell venni a kanyarokat, már 
a zöld zászlós, avagy legkevésbé éles ka- 
nyarokban is érdemes használni a féket. 
Az Evolution megtehette volna, hogy en- 
nél sokkal kevesebb energiát fektet a Bikes 
megalkotásába, de szerencsére másképp 
döntött. 


[50 HOGY EGY AUTÓS 
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Ahogy a Driveclub, úgy a Driveclub Bikes is 
elsősorban egy árkád versenyjáték. A mo- 
torok viselkedése egy MotoGP-hez képest 
sokkal kevésbé változatos, nincs annyi ani- 
máció sem, mint a Milestone játékában, 
csak épp annyira valósághű, amennyire kell. 
Elesni nem lehet, csak azt látjuk, hogy egy, 
a kelleténél kicsit gyorsabban bevett ka- 
nyarban megcsúszik a gép fara, de nem ke- 
rülünk teljesen vízszintesbe. Ha nekicsapó- 
dunk a falnak, jön egy vágás, majd újra az 
úton találjuk magunkat - vagy csak simán 
folytathatjuk az utat, mintha mi sem tör- 
tént volna. Ha összeütközünk másokkal, le- 
pattanunk, de ilyenkor sem esünk el. Vitat- 
ható, hogy ez jó-e így vagy sem, de szerin- 
tem a Bikeshoz pont megfelelő, főleg hogy 
az irányítás sem teljesen precíz, és még 
több óra játék után is akadhatnak gondok 
az ideális íven haladással. 

A játszható versenytípusok közül vissza- 
tér az időmérő, a körverseny és a sprint, vi- 
szont ami autókkal a Drift volt, az moto- 
rokkal a Skill. A Skill típusú futamokon há- 
rom különböző dolgot kell csinálnunk: a 
zöld zónákban a hátsó kerékre emelkedve 
egykerekezni, a pirosakban az elsőre nehe- 
zedve lassulni, illetve a pálya bizonyos ré- 
szein egy megadott sebességnél gyorsab- 
ban áthajtani az ellenőrzőponton. Ebből 
összeadódik a végére egy pontszám, és ez 
alapján minősül teljesítettnek a menet. 


A túramód is rövidebb, ebben 36 önálló 
versenyt és hat bajnokságot teljesíthetünk. 


A versenyekhez nem választhatunk motort, 
mindig egy adott kétkerekűre kell felpat- 
tanni, és azzal alkotni valamit, a bajnoksá- 
gokban viszont van némi szabadságunk. A 
Driveclub alapjait itt is megtartották: nem- 
csak a győzelem számít, hanem az is, ho- 
gyan érjük el, teljesítjük-e a három felaján- 
lott kihívást, avagy sem. 

A Milestone évről évre egyre gyengébb 
próbálkozásai után igazi felüdülés volt egy 
tényleg élvezetes motoros játékkal játsza- 
ni, még ha egy kicsit azt éreztem is, hogy 
lehetne több. Kiegészítőként is eleget kí- 
nál ahhoz, hogy órákra, napokra lefoglal- 
ja az autóversenyzésben megfáradt játéko- 
sokat, és ha valaha teljes értékű játék válik 
belőle, jó eséllyel kategóriája legjobbja le- 
het. Addig pedig bízzunk a túrák menüjé- 
ben jól láthatóan elhelyezett , Coming Soon" 
feliratban. 


"! PACA 
§ Ami négy keréken jó 
volt, az két keréken 

is az. 


Teszt 


CITYCONOMY: SERVICE FOR YOUR CITY 


Multiplayerben akár öten is 
játszhatunk 


CIÍTYCONONMY : Frett 
SERVICE FOR YOUR CITY 


LEGTÖBB FIÚGYERMEK ÉLE- 
A MÁR CSEPP KORÁ- 

BAN ELJÖN AZ A PILLANAT, 
AMIKOR ÚGY ÉRZI, HA FELNŐ, 


KUKÁSAUTÓVAL SZERETNE MAJD 
SZÁGULDANI A VÁROSBAN. Lökdösni 


dig minél dagadtabb a pénztárcánk, annál egy ,bumm!"", és máris mindkét jármű áll, ho- 
több járművet vásárolunk, annál jobbanbő- lott egy kukásautó elvileg nagyobb mozgási 
vülünk, és annál szerteágazóbb lesz a fel- energiával rendelkezik, mint egy személyau- 
adatkörünk. tó. A fejlesztők helyében nem adnánk pré- 
miumot a hangmérnöknek sem, mert amit 
hangok gyanánt a játékba pakolt, az kíimon- 


a szeméttároló edényeket, húzni a kart, A játék nincs túlbonyolítva, bár ezt az dottan borzalmas. Végezetül meg kell em- 
nyomni a gombot, majd pedig felpattanni Astragon által forgalmazott címek eseté- lítenünk a járművek elbaltázott irányítását, 
hátulra, és nagyot füttyentve továbbindí- ben megszoktuk, inkább a könnyen elsajátít- ami annyira nem rossz, hogy csúnyán beszél- 
tani a járművet. Aztán persze felnövünk, ható játékmenet és a folyamatok sematikus jünk miatta, de messze elmarad a jónak ne- 
és már nem vonz a piszkos sárga mellény, ábrázolása a cél; így azonnal minden kézre vezhető mögött. Tudjuk, hogy mely korosz- 
a kosztól cserzett arc és a félig szívott áll, gyorsan tanulható, rutinszerűen végez- tálynak készült a játék, de még ezt figyelem- 
cigaretta, de ez sok gyermekkori álmunkra hető. Nem okoz problémát egyik munkaesz- be véve is lenne hová fejlődnie, főleg annak 
igaz, szóval ne is ragadjunk le a raciona- köz kezelése sem, a fejlesztések, vásárlások tükrében, hogy jelenleg 25 euróért veszte- 
litásnál. Szerencsére a jóisten a rendelke- működése is hamar kiismerhető, mint aho- getik a gőzboltban, márpedig ez nagyon sok 
zésünkre bocsátotta a videojátékokat, és gyan a fizikai modellezés sincs túlbonyolítva, — pénz egy olyan címért, amely hamar unal- 
bennük a CITYCONOMY csodát, melynek vagy inkább fogalmazzunk úgy, hogy nincs mas lesz, és hemzseg a zavaró tényezőktől, 
segítségével nemcsak kukákat üríthetünk, is. Nagyjából az előbb leírtakhoz passzol a 
hanem bepillanthatunk a közterület-fel- grafika is, ami inkább a funkcionalitást, sem- 
ügyelet, a kertészet, a vízmű, de még az mint a látványt szolgálja, de ez még csak- HARDVER 
útkaparó munkájába is. csak tolerálható lehetne, ha nem lennének Windows 7/8/10 (64 bit); Intel Core 2 
8 - Duo/Athlon 64 X2 2.4 GHz; 4 GBRAM; 
azok a dolgok, amiket alább olvashattok. GF 4xx/Radeon HD 57xx 1 GB VRAM: 
3.5 GB HDD 
A koncepció nem bonyolult, a lényeg, hogy 
adott egy város, amiben az emberek sze- Mindamellett hogy a fiatalabb korosztály § többféle munkalehetőség 5 
metelnek, a bokrok nőnek, az aszfalt oly- számára szórakoztató lehet a játék egy da- 4 átlátható fejlődési rendszer 
kor kátyús lesz, és néha szippantani is kell, rabig, számos hibája van, amit talán az if- 4 egy darabig szórakoztató... 
eték Észásét dAloek béres b il jak ről Aziz sense távon, Így rög- SERT SG LÍNGNTÉ 5 
ogjuk. Szárnyaló karrierünk kezdetén csu- vest megemlíthetjük azt, hogy ugyanazon a TEJENNP ZET TERET TETEL EY TD SIZE 
pán két jármű áll rendelkezésünkre, és a gépen, ami a GTA V-öt gond nélkül futtatta, cse közepes és önt ialzálátátt aratást 
kukázással kezdjük; ilyenkor nincs más dol- a CITYCONOMY szaggat, holott a látvány iz nevetséges időjárás és ütközések ÜRES 
gunk, mint a térképet figyelve konténer- messze nem ugyanaz. Van dinamikus időjá- § 9 
ről konténerre autózni, és szépen kiüríte- rás, de az is olyan, mint egy rossz komédiá- RG 
ni mindet. Ebből pénz folyik be, idővel bő- ban, amikor a főhős feje felett hirtelen elkezd inkáha hallgassátok 
éti ; ú s; É 2.§ a ps enne 576 meg a kukásau- 

víteni tudjuk a céget és a tevékenységi zuhogni az eső, tehát hirtelen a semmiből le- EBERT BELÉT 
kört, közben különböző szerződések meg- szakad az ég, aztán ugyanígy el is áll. Az üt- I rosszabb. § 
kötésére nyílik lehetőség ünk, nekünk pe- közések nevetségesek, mert csak hallatszik É 
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FISH LANDED! 


: Bármilyen napszakban, változó időjárási 
körülmények közepette pecázhatunk 
a í 


Első fogásom 
egy 2.27 kg-os tőponty. 


-" A compót szokták doktorhalnak is hívni, harmadik 
és elnevezése politikailag nem korrekt 


APHOSSZAT ÜCSÖRÖGNI AZ 

ÖSSZECSUKHATÓ KEMPING- 

SZÉKEN, ÉS AZT VÁRNI, HOGY 
MEGMOZDUL-E VÉGRE A KAPÁSJEL- 
ZŐ, SOKAK SZEMÉBEN ÉRTELMET- 
LEN IDŐPOCSÉKOLÁSNAK TŰNHET. 
Talán az is. Ám aki nem úgy tér haza az 
első horgásztúrájáról, hogy ő ugyan ilyes- 
mire soha többé nem hajlandó, jó eséllyel 
életre szóló barátságot köt a - Gollamot 
idézve - ,frissz ész capkodósz" halakkal, 
és akár még földigilisztát is hajlandó lesz 
horogra tűzni az ízesített kukorica mellett. 
Persze az is érthető, ha az embernek nincs 
gyomra a csontkukachoz, erre találták ki a 
szimulátorokat, amelyek célcsoportjába a 
pecázás szépségeivel ellenőrzött körülmé- 
nyek között ismerkedő játékosok ugyanúgy 
beletartoznak, mint a gyakorló horgászok. 
Botot már fogtam a kezembe, hal is akadt 
a horgomra, ezért kíváncsi voltam, mit 
nyújthat nekem a Euro Fishing. 


A tutorial szerepét betöltő akadémiára tett 
látogatás még annak is ajánlott, aki avatár- 
ja létrehozását követően , Majd én azt tu- 
dom! felkiáltással már jelentkezett is első 
versenyére, mivel nem árt, ha a horgászás 
alapjai mellett a kezeléssel is tisztában va- 
gyunk. Több lépésben sajátíthatjuk el, ho- 
gyan kell összeállítani a szereléket, majd 
megfelelő távolságra bedobni azt. Kell egy 
kis gyakorlás, míg ráérzünk, a lendítési ív 
mely pontján célszerű elengednünk a da- 
milt, hogy a csali ne közvetlenül az orrunk 
előtt csobbanjon a vízbe. Csupán ezt köve- 
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ISHI 


tően élhetjük át a hal fárasztásának élmé- 
nyét, miközben fokozottan figyelnünk kell a 
damil terhelésére. Ha túl lazára engedjük a 
féket az orsón, előfordulhat, hogy a nádas- 
ba menekül a pimasz, míg ha túlságosan 
meghúzzuk, az a zsinór szakadásához vezet- 
het. Értelemszerűen a kapitális példányok 
nagyobb ellenállást fejtenek ki, ezáltal pe- 
dig komoly odafigyelést igényelnek részünk- 
ről. (Viszont ahhoz, hogy érezzük is, mennyi- 
re küzd a hal, ajánlott kontrollerre cserélni 
az egeret és a billentyűzetet.) 

Kiképzésünk után már képesek leszünk ete- 
téssel előkészíteni a terepet, felismerjük a 
halak jelenlétéről árulkodó jeleket, de már 
menni fog az úszózás és több bot párhuza- 
mos használata is. Az pedig, hogy frissen 
szerzett tudásunkkal mihez kezdünk (kö- 
tetlen pecázás, horgászverseny, kihívások, 
online multiplayer), már tényleg csak raj- 
tunk múlik. 

Minél többet pecázunk, karakterünk an- 
nál tapasztaltabbá válik, és az sem mind- 
egy, hogy mennyi TP-ből (Tackle Point) ga- 
rázdálkodhatunk a boltban. Botok, orsók, 
damilok, horgok, csalik tucatjait oldhatjuk 
fel, amelyekből aztán kavicsos, hínáros vagy 
iszapos tófenékhez ideális szerelékeket ké- 
szíthetünk. A jobb felszerelés pedig megnö- 
veli az esélyünket arra, hogy elkapjuk a ne- 
vesített bosshalak bármelyikét. 


Kár, hogy meglehetősen kevés halfaj képvi- 
selőivel készíthetünk szelfit: bodorka, com- 
pó, dévérkeszeg, harcsa és ponty (tőponty, 
tükörponty, bőrponty). Örömmel mentem 


volna süllőre, csukára, amúrra, és azt sem 
vettem volna zokon, ha folyók, patakok is 
helyet kapnak a játékban, a tengeri és lék- 
horgászatról nem is szólva. A felsorolt hi- 
ányosságokon túl, melyek véleményesek 
ugyan, de mégis fájnak, bosszantónak tar- 
tom, hogy nem figyeltek oda eléggé a tála- 
lásra. Belső nézetből nem látható karakter- 
modell, valamint váratlanul előbukkanó tá- 
voli tereptárgyak rontják az összképet. A 
Zene hiánya viszont érthető, senki sem ked- 
veli a tóparton magnóját bömböltető tahót. 
Mindenkinek ajánlom, hogy nézzen ki ma- 
gának egy rokonszenves stéget a játékban 
megtalálható öt halastó valamelyikének 
partján, ahol akár éjszakába nyúlóan hall- 
gathatja a szél susogását, a madarak csi- 
csergését, a tücskök cirpelését és a partnak 
szaladó hullámok loccsanását. 


HARDVER 

Windows 7/8 (64 bit); Auad-Core 24 
GHz; 4 GB RAM; Nvyidia GeForce GTX 
460 (1 GB VRAM), DirectX 11; 2 GB HDD 


§ Laikusok és 
" tapasztalt pecások 
5 is adhatnak neki egy 
esélyt. 


, A büntetők elvégzésekor 
mókás heccelni a kapust 


kiállítás visszatérő mozzanat lesz 
1 


MIÉRT FÁJÓ 
A VESZPRÉM 
HIÁNYA? 


EHF-baj 

második he 

döntőben 2 

őket a Barcelona f í 
legsikeresebb magya 5 9 


8 $ ezenfelül két KEK-győzelmet i 


magáénak tudhat 


27 enne 


( seleerén 


Ezen a falon sokkal egyszerűbb ! 
áttörni, mint amilyennek látszik 


Lehetetlen tisztességes kézilabdás játékot készíteni? 


HANDBALL 16 


OSSZAN GONDOLKOZTAM 

AZON, VAJON MIÉRT NEM 

TUDOK FELIDÉZNI AZ UTÓBBI 
ÉVEKBŐL EGYETLEN, KÉZILABDÁ- 
VAL FOGLALKOZÓ SPORTJÁTÉKOT 
SEM. Pedig az IHF Handball Challenge 12 
és 14 nem olyan borzasztóan régen jelent 
meg, mégsem hagyott senkiben mély 
nyomot. Az immár nemes egyszerűséggel 
Handball 16 névre keresztelt új játék nem 
szerénykedik, a nagybetűs kézilabda-szi- 
mulátornak nevezi magát. Talán jobb lett 
volna egy picit kisebb arccal a pályára 
lépni, akkor esetleg nem lenne ekkora a 
bukás. Sajnos ugyanis a Handball 16 annyi 
sebből vérzik, hogy minden különösebb 
szívfájdalom nélkül menthetetlennek 
titulálhatjuk. 


NAGY LACI, HOL VAGY? 

A játékban négy nemzet (francia, német, 
spanyol, dán) első-, illetve másodosztály- 
beli csapatai közül választhatunk. Bizony, 
aki azt tervezte, hogy az MVM Veszprém 
KC-t fogja irányítani, és Nagy László- 

val csavarja majd be a bogyót, az már 

itt, az elején csalódni kényszerül. Lépjünk 
túl azon, hogy kihagyható-e egy, az EHF- 
bajnokok ligájában ezüstérmes csapat, lesz 
még bőven lehetőség máson is keseregni. 
A játékmódok között sem fogunk a bőség 
zavara miatt bátortalanul keresgélni. Ki- 
próbálhatjuk magunkat a gép ellen vagy 

a kanapén mellettünk csücsülő, esetleg az 
internet világából érkező emberi ellenfél- 
lel szemben. Kapunk egy karriermódot (és 
egy teljes szezont is végigjátszhatunk ked- 
venc csapatunkkal), ez azonban elképesz- 
tően fapadosra sikerült. A játékoskreálás 


annyira összecsapott, hogy egy jobb érzésű 
fejlesztő csúnyán elszégyellné magát miat- 
ta. Ha az elképesztően limitált lehetőségek 
közül kiválasztottuk virtuális hasonmásunk 
kinézetét, akkor már csak azt kell eldönte- 
nünk, melyik kutyaütő csapatba is igazol- 
jon. Csak az egycsillagos értékelésű (öt csil- 
lag a maximum), különösen gyenge má- 
sodosztályú csapatokat kínálja fel a játék 
A meccsek során majd nemcsak saját játé- 
kosunkat, hanem az egész csapatot irányít- 
juk, ez is elég fura a mostanában divatos 
karriermód-megoldások fényében. Teljesít- 
ményünk után pontokat kapunk, melyekből 
alaptulajdonságainkat növelhetjük. Ha játé- 
kosunk elég ügyessé válik, ajánlatot kaphat 
nívósabb kluboktól. 
A Season Mode sem okoz olyan izgalmakat, 
melyektől egyből a kardiológust kellene tár- 
csáznunk. Lepörgetjük a meccseket és kész. 
Nincs lehetőség játékosok eladására és vé- 
telére, vagy lényegében bármire, ami a mai 
focis, kosárlabdás vagy jégkorongos játékok 


Kiadó Bigben 
Interactive 
Fejlesztő EKO 


Software 
Platform PC, 
PlayStation 3, 
PlayStation 4, 


PlayStation Vita, éges § ; 
Xbox 360, Xbox One számára alapkövetelmény. 
Röviden Sportjá 5 esek 
tékok minden évben LÉPÉSHIBÁTÓL 2 

A TOTÁLIS KAPUFÁIG 


érkeznek, de a kézilab 
da-fanatikusok ritkán 
jutnak betevőhöz 
Ezen próbál segíteni a 
Handball 16 

PEGI 3r 


A sportjátékok egyik legfontosabb eleme a 
gördülékeny irányítás. Ebben is komoly gon- 
dokkal küzd a Handball 16. Alapvetően telje- 
sen jó ötlet, hogy kapura lövéskor a játék ki- 
csit lelassul, így manuálisan tudjuk irányíta- 
ni a lasztit. Lőhetünk állásból és felugorva is, 
ebben az ellenfél blokkolása persze meggá- 
tolhat. A kvázi szerelés a passzok lefülelése- 
kor lesz hasznos, álló embertől ugyanis közel 
lehetetlen elvenni a labdát. Illetve lökéssel 
megoldható, de ez könnyen eredményezhet 
kétperces büntetést. Gond nélkül szereztem 


úgy gólokat, hogy szépen megvártam, míg a 
gép védői fellöknek párszor, aztán az alapo- 
san megritkult védőfal hatalmas résein kö- 
nyörtelenül bevágtam a golyszlit. Mivel a ne- 
hézségi szint nem állítható, sosem derült ki, 
erre van-e ellenszere a gépnek. Egymás el- 
leni játék közben tűnik fel a legjobban, hogy 
főleg az ellenfél hibáira lehet építeni. Az 
egész játékot az jellemzi a legjobban, ahogy 
a játékosok egy földre pottyant labdát fel- 
vesznek. Ez a mozdulat irreálisan lassú; ha 
valaki eléri a labda melletti helyet, akkor szé- 
pen komótosan lenyúl érte, a többiek pedig 
mozdulatlanul figyelik. Senkit sem érdekel 
az egész. A Handball 16 sorsa pedig ugyan- 
az lesz, mint az IHF Handball Challenge két 
megjelent részének, vagyis mindenki szépen 


elfelejti. Talán jobb is így. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit); AMD Phenom 
9850 2,5 GHz; 4 GB RAM; Nvidia 
GeForce 8800 GT/AMD Radeon 6570; 
DirectX 9.0c; 9 GB HDD 


4 ötletes kapura lövési mechanika 


Nem ez a játék fogja 

megszorongatni j 
a FIFA-t vagy az 
NHL-t. 
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Ezt a zebramintát 


z.. Győzike is megirigyelné 


. "Most szépen megállunk, 
.és betétlapot cserélünk 


HARDWARE: RI 


ÉRVÉNYESEN MEGVÁLTOZTAT- 

TA NÉZETEINKET ARRÓL, HOGY 
MILYENNEK KELL LENNIE EGY AUTÓS 
JÁTÉKNAK. Idén januárban megérkezett 
a Hardware: Rivals, ami az előbbi játék 
sikerét próbálja meglovagolni. Ráadásul az 
év első hónapjában a PlayStation Plus-elő- 
fizetők ingyen letölthették PlayStation 4-re. 
A kérdés már csak az, hogy egy egyedi és 
sokáig élvezetes játékkal van-e dolgunk. 


Te A ROCKET LEAGUE VÉG- 


A rövid válasz az, hogy nem. A Hardwa- 
re: Rivals igen egyszerű alapokon nyug- 
szik. Megjelenésekor négyfajta választha- 
tó jármű állt rendelkezésre: két tank és két 
FAV (Fast Attack Vehicles), mely utóbbi- 
ak homokfutókra emlékeztető, gépfegy- 
verrel felszerelt autók. Az azonos kategó- 
riába tartozó járművek között nincs nagy 
különbség; kicsit más a kinézetük, és le- 
festhetjük őket. A járgányokat később to- 
vábbcsicsázhatjuk a meccsekért kapott 
,Pénzért" cserébe. Ami a játékmódokat il- 
leti, azokból sincs túl sok. Az 5v5 csa- 
tákat négyféle meccstípusban vívhat- 

juk meg, ezek pedig mind ismerősek le- 
hetnek a multiplayer játékok kedvelőinek: 
deathmatch, team deathmatch, team 
domination (amikor bázispontokat kell el- 
foglalni és megvédeni), valamint team 
elimination. Ha valaki azt gondolná, hogy 
a jól bevált, de mindenképpen kevés játék- 
módot a készítők majd tucatnyi térkép- 
pel ellenpontozzák, erősen tévedne. Je- 
lenleg mindössze három helyszín találha- 
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tó a játékban. A meccsek után XP-t kapunk, 
amivel fejleszthetjük sofőrünket, és gyor- 
sabban tudunk megcélozni valakit, vagy 
célzótávolságunk nagyobb lehet, de nem 
vettem észre, hogy ezek igazán számottevő 
változásokat eredményeznének. Csak ma- 
gasabb szinten jelentenek előnyt, de addig 
nem valószínű, hogy eljutunk, mert előbb 
megunjuk az egészet. 


Persze lehetne a Hardware: Rivals egy elő- 
kelő éttermi fogás (kis adagot kapunk, de 
az olyan jó, hogy még hetek múlva is ar- 

ról beszélünk), de sajnos nem ez a helyzet. 
A HR csak nagyon rövid ideig szórakozta- 
tó. Az első néhány körig és pár szintig élve- 
zetes, de nem nyújt semmit, amiért szíve- 
sen maradnánk. 

Igaz, a tankok nagy ütőerővel rendelkez- 
nek, de lomhák, míg a gyors kis FAV-okkal 
lehet száguldozni és tekeregni, de a tetejük- 
re szerelt gépágyú mintha csak borsót lő- 
ne, így egyik járművel sem túl élvezetes ját- 
szani. Persze a fő fegyvereinken kívül fel- 
vehetünk további támadóeszközöket (a la 
Mario Kart) is, amelyekkel megnehezíthet- 
jük ugyan ellenfeleink életét, de a készlet ki- 
merül a standard hőkövető rakétában, sima 
rakétában, lézer és egyéb megszokott tech- 
nológiájú pusztítóeszközökben. A felszed- 
hető felszerelések között egy igazán eredeti 
van, és ez a pálya egy eldugott részén fellel- 
hető Super Weapon. Ha ezt valaki felveszi, 
elindít egy visszaszámlálást, amely megje- 
lenik az összes játékos képernyőjén. Amikor 
a számláló lejár, a pályán mindenki elpusz- 


VALS 


tul, aki nem rejtőzött a föld alá. A játékban 
még egy tutorial mód található, meg vala- 
mint néhány teljesíthető challenge, de ezek 
a kihívások mindössze annyiból állnak, hogy 
egy bizonyos területen x idő alatt kell áthaj- 
tani, vagy egy verem fölött kell átugratni. 


Persze vannak olyan autó- és fegyverfanati- 
kusok, akik szívesen belevetik magukat bár- 
milyen autós-lövöldözős hepajba, de sajnos 
még őket is el tudom kedvetleníteni. Az irá- 
nyítással nagyon mellélőttek a fejlesztők. 
Az autós játékoknál megszokott, hogy az 
L2, R2 gombokkal lehet gázt adni, illetve 
tolatni, és lövöldözős játékoknál elfogadha- 
tó az L1 és RI gombok használata, de ami- 
kor mind a két analóg kart használjuk a ko- 
csi, illetve a célkereszt irányítására, és fo- 
lyamatosan rajta kell tartanunk egy-egy 
ujjunkat a fentebb említett négy gombon, 
az igencsak kényelmetlen egy idő után. Ez 
az idő mondjuk két perc. 


$ pár menet erejéig élvezetes ; 
- kényelmetlen irányítás 


- hamar unalmassá válik 
- nagyon kevés tartalom 


GÓCZA 
Rövid távon szórakoz- 
tató, de semmi olyat 

5 nem nyújt, amiért 
sokáig játszanánk vele. 


:Repül a... repül a... tank? 


: Néha felölthetünk egy óriási robotruhát, 
amelyben hatalmas pusztítást tejet véghezvinni 


Ezek a sárga ládák rejtik a 
legtöbb tapasztalati pontot 


A második:világ 
már sokkal színesebb 


ZHEROS 


BEAT "EM UP KATEGÓRIÁ- lesz az igazi ellenfél, nem maguk a ször- eleinte bőven elegendő segítségnek tűnnek, 

BA TARTOZÓ JÁTÉKOK EGY nyetegek. de egy idő után már belőlük sem lesz elég. 

VÉGTELENÜL EGYSZERŰ Szintenként külön számlálódnak a tapasz- Nem emlékszem, mikor ordibáltam utoljá- 
RECEPTET KÖVETVE NYÚJTANAK talati pontok, amelyekből három területen ra ennyit a tévével, szerencsétlen macska 
AZONNALI, KÖNNYED KIKAPCSO- fejleszthetjük karakterünket. Ilyen ponto- át is költözött inkább a konyhába, annyira 


LÓDÁST, MINDENFÉLE KOMOLYABB 
BEFEKTETETT ENERGIA NÉLKÜL. Nos, 
ez az állítás éppenséggel cseppet sem igaz 
a Zherosra. Persze ehhez a játékhoz sem 
kell agysebészi kvalitásokkal rendelkeznünk, 
a feladat pofonegyszerű. A Zheros nevezetű 
különítmény tagjaiként a sablongonoszok 
kézikönyvének első oldaláról előlépett Dr. 
Vendetta lesz az ellenfelünk. Elég egyetlen 
pillantást vetnünk a két játszható karakter- 
re és a főellenfél ormótlan nagy cilinderére 
ahhoz, hogy tudjuk, nem kell tartanunk a 
mély történettől, a fordulatos cselekmény- 
től vagy a számtalan döntési lehetőség 
bármelyikétől. Ez alapvetően nem is lenne 
gond, a Zheros kitűzött céljának elég 

lenne annyi, hogy egy fárasztó nap után 
kellemesen elpüfölgessük azt a pár gombot, 
és közben jól érezzük magunkat. Már most 
elárulom, ez nem fog megtörténni. 


A játék során két , világot" járunk majd 
be. Tíz szinten át egy futurisztikus léte- 
sítményben zajlik a kaland, ezután nyolc 
újabb pálya következik, immár főleg a 
vadonban. A látvány kedvesen mesesze- 
rű (leginkább A hihetetlen család című 
rajfilmre hajaz), de a változatosság totá- 
lis hiánya ezt is elrontja. A második világ 
első pályája felüdülés lesz az új környe- 
zet és pár új ellenfél miatt. Szép szám- 
mal rontanak ránk Dr. Vendetta teremt- 
ményei, de csak egy-két különböző tí- 
pussal találkozunk, így itt is az unalom 


kat az ellenfelek leverése és sárga konténe- 
rek elpusztítása után kapunk. Furcsamód ez 
utóbbiak rejtik a több pontot. Ha az adott 
pályán elérünk egy megszabott pontmeny- 
nyiséget, akkor egy, ha pedig egy maga- 
sabb szám is összejön, akkor két képzett- 
ségi pontot tehetünk zsebre. Ezekből új kö- 
zelharci kombinációkat, valamint fejlettebb 
pajzsot és lőfegyvert oldhatunk fel, Arzená- 
lunkat ezek a képességek jelentik. A puska 
energiát használ, ezt kék hordók szétveré- 
se után felbukkanó és az elhullott ellenfelek 
nyomán feltűnő kék gömbök felszedésével 
tölthetjük újra. Nagyon lassan magától is 
tölt a fegyver, de ezt senkinek sem lesz tü- 
relme kivárni. Életerőnk visszaszerzésének 
céljából a zöld hordókat érdemes célba ven- 
ni. A kombók listája elég hosszú, de nem 
tartom valószínűnek, hogy bárki is többet 
használna ezek közül maximum háromnál. 
Az egyhangú, önmagukat ismétlő szintektől 
sem fog senki izgalomba jönni. Lesz viszont 
más, ami garantáltan az égbe küldi a játé- 
kosok vérnyomását. 


A Zheros túlzottan nehéz. Nincsenek éle- 
tek a játékban, ha elhullunk, általában az 
egész szintet újra kell kezdenünk, bár néha 
a hosszabb pályák esetében csak körülbelül 
a szint feléhez kerülünk vissza a halál után. 
Könnyen lehet, hogy 10-15 perces játékme- 
neteket bukunk el, ha a pálya vége felé le- 
esünk egy peremről, vagy beszorít a falhoz 
egy nagyobb ellenség. A gyógyító hordók 


kiborult a hangzavartól. Coop módban fel- 
húzhatjuk elhullott társunkat, ez hatalmas 
előny, sokkal szórakoztatóbb így a játék. 
Éppen ezért kellemetlen, hogy csak a kana- 
pén csücsülő pajtásunk társulhat hozzánk, 
nincs online többjátékos mód. 


Remek kis beat "em up játék lehetett volna 
a Zheros, ha jobban kidolgozzák a fejlődé- 
si rendszert, változatosabbak a szintek (si- 
mán lehetne akár négy-öt világ), és esetleg 
egy kis humor is csempésznek bele. Attól 
ugyanis nem fogom a térdemet csapkodni, 
hogy a főgonosz egy túlméretezett cilinder- 
ben parádézik. 


HARDVER 

Win 7 Intel C2D E4500 2.2 AMD Ath 

lon 64 X2.560014 2.8 GHz; 4 CB RAM; Nyidia 
CeForce 260/Radcon HD 4000 / Intel 

HD Craphics 4000 DirectX 90c; 6 GB HDD 


$ korvekt irányítás 
§ kellemes látvány 
- indokolatlanul nehéz 
- végtelenül unalmas 
—) nincs online coop 


CSIRKE 
Nem szabad akárki- 
nek beat em up 
címet gyártania. 
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Teszt 


GRAND THEFT AUTO: LIBERTY CITY STORIES 
RAYMAN ADVENTURES 


GRAND THEFT AUTO: 
LIBERTY CITY STORIES 


O Kiadó Rockstar Games Fejlesztő Rockstar Games 
Platformok IOS Röviden A Grand Theft Auto III után egy új szereplőt 


irányítva térünk vissza Liberty Citybe 


OKAN SZERETIK A 

ROCKSTAR GAMESEN 

SZÁMON KÉRNI, HOGY BÁR 
A GRAND THEFT AUTO SOROZAT 
PC-N INDULT, AZ ÚJ RÉSZEK A 
KONZOLOS VÁLTOZATOKHOZ 
KÉPEST RENDRE HÓNAPOK- 
KAL KÉSŐBB JELENNEK MEG 
A PLATFOMRA. Pedig a széria a 
kezdetektől jelen volt konzolokon is, 
sőt, néhány spin-off epizód eredetileg 
csak PlayStationökre jelent meg (nem 
beszélve a Game Boy Advance-exkluzív 
GTA Advance-ről, illetve az egykor csak 
Nintendo DS-en játszható Chinatown 
Warsról). Abban már jó pár éve nem 
reménykedünk, hogy a Liberty City 
Stories és a Vice City Stories valaha 
PC-re is elkészül, viszont miután a 
Rockstar elkezdte mobilkészülékekre 
portolni a 3D-s éra játékait, mélyen leg- 
belül bíztunk abban, hogy a két, PSP-n 
debütált epizód is sorra kerül. Nos, a 


fele már megvan: Liberty City most már 


az i0S-es felhasználókat is visszavárja. 
A Grand Theft Auto III-ban a szót- 
lan Claude szerepében játszottunk, a 
Liberty City Stories főszereplője vi- 
szont egy feltörekvő maffiózó, Toni 
Cipriani. Pár évvel a GTA III esemé- 
nyei előtt járunk, így a város sem tel- 
jesen olyan, mint ahogy arra a harma- 
dik részből emlékszünk, de csak ap- 
ró részletekben tér el. Használhatunk 
motorokat is, amire korábban nem 
volt lehetőség, viszont repülni még a 
levágott szárnyú Dodóval sem lehet 
(pedig mekkora küzdelem volt azt az 
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égbe emelni, és milyen dicsőséges él- 
mény, amikor sikerült). 
Annak ellenére, hogy ez egy spin-off, a fő 
küldetésszálat (aminek sztorija az egyik 
legjobb, amit valaha GTA játékban össze- 
hoztak) minimum tíz órába telik teljesíte- 
ni, és akkor még ott a sok verseny, illet- 
ve azok a küldetések, amelyek során egy 
autó- vagy motorkereskedés ideiglenes 
alkalmazottjaként meg kell győznünk a 
potenciális vevőket, hogy az általuk ki- 
választott jármű pont olyan, mint amire 
vágynak. A missziók rövidek, így ha vala- 
kinek csak öt perc szabadideje van a nap 
folyamán, az is gyorsan megcsinálhat 
egy-két küldetést. 
A Liberty City Stories nemcsak mint 
játék, hanem mint mobiljáték is ki- 
emelkedő. Az érintőképernyős irá- 
nyítás ne riasszon el senkit, gyorsan 
megszokható, a Rockstarnak volt ide- 
je kitapasztalni, mi hogyan működik 
jól. Ha eddig kimaradt, mindenképp 
pótoljátok be. 

Paca 


4 a sztori jobb, mint néhány számozott részé 
4 rövid, viszonylag egyszerű küldetések 
VERET PESZE SZESZES ESET 
.- fegyverrel célozni néha nehézkes 


PACA 
Most már jöhet a 
Vice City Stories is. 


Veszélyes kalandok 


RAYMAN 


ADVENTURES 


Kiadó Ubisoft Fejlesztő Ubisoft Platformok (OS, Android, Apple TV 
Röviden A Ubisoft konzolokon és PC-n még mindig nem folytatja a 


Rayman sorozatot, de mobilokra ismét kijött egy új rész 


AYMANNEL KAPCSOLAT- 
BAN AZ A LEGJOBB, HOGY 


KÁRMIKOR, AKÁRMI- 
LYEN FORMÁBAN IS TALÁLKOZ- 
ZUNK VELE, MINDIG UGYANANY- 
NYIRA TUDUNK NEKI ÖRÜLNI. 
A szerethető figura, a színes világ, az 
idegesítő nyulak nemléte minden al- 
kalommal boldogsággal tölt el minket. 
Aztán eszünkbe jut, hogy már két és 
fél év eltelt azóta, hogy utoljára kon- 
zolon vagy PC-n játszhattunk Rayman 
játékkal, és ha kicsit félretesszük 
a mobilos Jungle Runt vagy Fiesta 
Runt, már fogalmazzuk is a könyörgő 
levelet (vagy amilyen világot élünk, 
kommentet) a Ubisoftnak, hogy ugyan 
már, legyen szíves azokra is gondolni, 
akiknek idegen a mobiljátékok világa. 
Oké, hogy nyitottak a mobil felé, de 
nem biztos, hogy a sorozat jövője 
ebben rejlik. Ez a Rayman Adventures 
esetében is könnyen észrevehető. 
Az egyik nagy változás a Run játékok- 
hoz képest, hogy az Adventures alapve- 
tően ingyenesen játszható, ami magával 
hoz ugyan néhány kellemetlen dolgot 
(számlálókat, természetesen, mi mást), 
viszont legalább nincs energiamérő, ami 
korlátozná, hány pályát teljesíthetünk, 
mielőtt várnunk kell. A Ubisoft egyéb- 
ként általában ügyesen bánik a free-to- 
play-jel, a Trials Frontiert mindig pozi- 
tív példának hozom fel, ha szóba kerül 
ez a fizetési modell. Viszonylag szaba- 
don játszhatunk vele, viszont a már tel- 
jesített pályákra nem térhetünk vissza, 
ami elég fura, tekintve hogy mindegyi- 


KORHATÁR 4r 


ken volna még mit felfedezni. Ezúttal 
már nem csak szaladunk és ugrálunk, 
a pályák nyitottabbak, részletesebbek. 
Emiatt az irányítás is bonyolódott egy 
kicsit, ami sokszor nem használ a já- 
téknak. Egy platformernél fontos, hogy 
minden úgy működjön, ahogy azt a já- 
tékos elképzeli, viszont itt virtuális gom- 
bok helyett suhintásokkal adunk paran- 
csokat, ami sokszor okozhat kavaro- 
dást. Ha valaki ehhez hozzá tud szokni, 
és nem vágja hozzá a telefonját a macs- 
kához, ha valami nem az akarata szerint 
megy, bizonyára élvezni fogja. 
A Rayman Adventures egy kicsit más, 
mint a Jungle és Fiesta Run, és nem min- 
den újítás vált a javára. A Ubisoftnak át 
kell gondolnia, folytatja-e ezt így, de any- 
nyiban talán szerencsénk van, hogy azért 
nem pár bukott mobiljáték fogja süly- 
lyesztőbe küldeni a franchise-t. 

Paci 


4 még mindig szép 

4 még mindig mókás 

4 még mindig különleges 

.7 azirányítás problémás 

.- nem biztos, hogy a free-to-play a jó 
megoldás 

.- miért nem lehet újrajátszani a pályákat? 


PACA 

Nem rossz, de nem 
olyan jó, mint az 
előző kettő volt. 


ADLAND 2 


ÉHÁNY ÉVE AZ EREDETI 

BADLAND IGAZI MEG- 

LEPETÉS VOLT. Egyszerű 
átéknak indult, ami leginkább látvá- 
nyával emelkedett ki a többi közül, 
majd ahogy nőtt a népszerűsége, 
úgy lett egyre tartalmasabb. Most, 
tuszonhat frissítésen is túl, rengeteg 
játékmódot játszhatunk elképesztő 
mennyiségű pályán (sajátot is készít- 
netünk akár), barátainkkal együtt is 
kooperatívan vagy kompetitíven, és 
ezért változatlanul csak 299 eurót 
kell fizetni, ami elenyésző összeg 
ahhoz képest, amit nyújt. A Badland 
2 ugyan most még pályafutása 
elején jár, és egyelőre nincs benne 
annyi tartalom, mint elődjében, de 
a kezdeti csomag így is kielégítő, 
a Frogmindnak pedig hajlamosak 
vagyunk elhinni, hogy ha már meg- 
ígérte, hamarosan bővíteni fogja 
Alapjaiban ugyanaz maradt: egy kis 
fekete lénnyel haladunk változatos 
pályákon, ügyelve arra, hogy minél 
többen megússzák a kalandot. Egy- 
előre 30 pálya érhető el, ez kezdet- 
nek elég; mire a végére jutunk, va- 
ószínűleg jönnek az újak. Megjelen- 
tek új pályaelemek, illetve a gurulás 
ehetősége, ami változatosabbá te- 
szi a játékmenetet. Fontos újítás, 
nogy míg az első Badlandben végig 
jobbra haladtunk, és csak egy uj- 
junkat kellett használnunk a repü 
éshez, addig ez alkalommal mind 
két irányba mehetünk. Persze ez 
nem bonyolítja túl a játékot, vi- 


szont felrázza annyira, hogy annak 
is érdemes legyen játszania, aki az 
előzőt már elunta. 

Egyelőre kimerül ennyiben a Badland 
2 kínálata. Valószínűleg pont az új 
fajta irányítás miatt kivették a több 
játékos módokat, és nincs még pálya- 
szerkesztő sem, de ha a csapat rájön, 
hogyan tudná ezeket megfelelően 
implementálni, biztosan berakja 

A Badland 2 tartalmilag ugyan keve- 
sebbet nyújt, mint a Badland, de iga- 
zából nem veszített sokat. Még gyö- 
nyörűbb lett, még változatosabb, és 
aki esetleg a harminc pálya befejezé- 
se után többet akar, annak sem kell 
majd sokat várnia. Kíváncsiak va- 
gyunk, meddig fejlődik a játék, és 
akár még azt is elképzelhetőnek tart- 
juk, hogy idővel más platformokra 

is ellátogat. Androidra például már 
ígérgetik. 


Teszt 


BADLAND2 c 
CRASHLANDS 


eEgylábú vízilovak és DiZzarr legyek 


CRASHLANDS 


OST KÜLÖNÖSEN NÉP- 

SZERŰ A CRAFTOLÁS 

MINT JÁTÉKELEM, AMI 
RÉSZBEN A MINECRAFTNAK ÉS A 
TÚLÉLŐJÁTÉKOK ELTERJEDÉSÉ- 
NEK KÖSZÖNHETŐ (BEFEJEZHET- 
NÉNEK MÁR LEGALÁBB EGYET 
KÖZÜLÜK, DE EZT CSAK MELLÉ- 
KESEN TESZEM HOZZÁ). Gyűjtöge- 
tünk, kotyvasztunk vagy összerakunk 
dolgokat, aztán lesz belőle valami sok- 
kal jobb. A Crashlands egy meglepően 
összetett, nyílt világú szerepjáték, 
amelyben kulcsszerepet kapott a 
craftolás, de más oka is van annak, 
hogy rettentő addiktív, és jó eséllyel 
lehet az év legjobb mobiljátéka. 
Főhősünk űrhajója, aminek egy darab- 
ját valaki ellopta, lezuhant egy min- 
denféle fura lényekkel teli bolygóra. A 
végső cél az, hogy megjavítsuk a jár- 
művet, viszont ez nyilván nem egysze- 
rű feladat, úgyhogy elkezdhetünk tár- 
gyakat készíteni. Fegyverünk sincs 
így először védtelenül vágunk neki 
az ismeretlennek. A legjobb, amit te- 
hetünk, hogy igyekszünk nem bele- 
mászni az ellenfelek látóterébe, az- 
tán ha elég nyersanyagunk van, már 
készíthetünk valamilyen fegyvernek 
látszó tárgyat. Ha kalapácsot aka- 
runk csinálni, kalapács lesz belőle, de 
nem mindig ugyanolyan típusú, úgy- 
hogy lehet, hogy igazán jót kapunk, 
de az is, hogy alig használhatót. Sze- 
rencsére minden szétszedhető, úgy- 
hogy többször is újrapróbálkozhatunk, 
amíg van elég eszközünk hozzá. A fel- 


szerelés természetesen statjainkat is 
változtatja. 

Ha esetleg mégsem vagyunk elég ügye- 
sek, és véletlenül elhalálozunk, vissza- 
kerülünk a bázisra, alacsonyra csökken 
az életerőnk, és elveszítjük cuccaink egy 
részét, amiket csak akkor tudunk visz- 
szaszerezni, ha ellátogatunk hullánkhoz. 
A játékban vannak teleportok, így nem 
kell minden alkalommal átgyalogolni a 
teljes térképen. Amikor ném a Mentő- 
expedíció erőszakos változatát játsszuk, 
guesteket vehetünk fel, amelyek előre- 
mozdítják a sztorit, és lehetőséget ad- 
nak jobb tárgyak gyártására. A hasznos 
eszközök terveit (vagy receptjeit) kül- 
detésjutalomként kapjuk meg, a nem 
hasznosakra pedig (mint a bútorok) a 
világban szerteszét találhatunk rá. A 
Crashlands egyedi, hangulatos, és tele 
van tartalommal. Több, mint amit a leg- 
több mobiljáték kínál, és könnyű hamar 
elveszni benne. Csak ajánlani tudom. 


Minden akciójáték-, 
szerepjáték- és 
craftingkedvelő 
próbálja ki. 
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Mit vegyek, ha jöt akarok magamnak? 


JÁTÉK 


A TELJES CSOMAG EGY DOBOZBAN 


A Dying Lightban kifejezetten érdekes elemeket gyúrt 
egybe a Techland, a zombis túlélőjátékból nem lógott 
ki a parkourelemekkel feldobott mozgás, de még a 
szerepjátékos statisztikákkal bíró fegyverek sem. Egy 
évvel a játék megjelenése után egy teljes csomagot 

is kiad a lengyel stúdió, amiben minden eddig megje- 
lent DLC-t is megtalálunk, így például éjszakánként fé- 
lelmetes zombiként vadászhatunk játékosok csapata- 
ira. Ráadásként a frissen megjelenő The Following ki- 
egészítő is jár ezek mellé, amiben egy új sztoriszál és 
egy hatalmas új terület mellett egy tuningolható harci 
buggy is bekerült a játékba. 


Bár az Assassins Creed főszála hosszú évek után 
idén pihen egyet, ez nem jelenti, hogy teljes mérték- 
ben AC játékok nélkül maradnánk. Az utolsó epizód 
megjelenésével egy csomagba gyűjti össze a Ubisoft 
az Assassins Creed: Chronicles játékokat, amelyek 
2,5D-s akció-platformerként kicsit más élményt nyúj- 


tanak, mint a fő játékok. Persze a különböző síkok kö- 


zött ugrálva itt is lehetőségünk nyílik lopakodni vagy 
éppen lesből támadni, a festői látványvilág pedig 
olyan egzotikus helyszíneket kelt életre, mint Kína, 
India vagy Oroszország. 


BUNYÓ MINDEN STÍLUSBAN 


A negyedik rész rengeteg kiadása és több év várako- 
zás után végre visszatért a Capcom legendás vereke- 
dős sorozata is, amely minden tekintetben megfele- 
lően merít a sorozat múltjából és újít egyszerre. Egy- 
felől a tizenhat játszható harcos között megtaláljuk 
a régi kedvenceket, mint Ryu vagy Chun-Li, de mel- 
lettük négy új karakter is bemutatkozik. Ugyanígy a 
harcrendszer is sok mindenben megtartja a korábbi 
részek jellegzetességeit, de például könnyebben meg- 
tanulhatóvá teszi a kombókat, amit az új V-támadá- 
sok bevezetése ellensúlyoz. 


A Pokémon sorozatot elsősorban a körökre osztott 
csatákkal fűszerezett RPG-ként ismertük meg, a Wii 
U-n viszont egy érdekes kitérőt tesz a széria a vere- 
kedős játékok világába. A Bandai Namcóval törté- 
nő együttműködés kapcsán a Tekken és a Soulcalibur 
sorozat alkotóira bízták, hogy ültessék át egy látvá- 
nyos, valósidejű játékba a Pokémon-csaták izgalma- 
it. Más verekedős játékokhoz képest az irányítás ba- 
rátságosabban bánik majd a kezdőkkel, viszont stra- 
tégiai opciókban nem lesz hiány, például egy másik 
pokémont is behozhatunk a páros támadáshoz. 
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VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


A Mortal Kombat X felhozatalára már a megjelenés- 
kor sem lehetett panaszunk, ami a rengeteg különbö- 
ző játszható harcost vagy éppen az alternatív karak- 
terkülsőket illeti. Azóta még több őrültséggel rukkolt 
elő a NetherRealm csapata, az XL kiadásban pedig 
mindent megtalálhatunk, beleértve mindkét Kombat 
Packet, így olyan legendás összecsapásokat is látha- 
tunk, mint az Alien és a Predator, vagy a Péntek 13 le- 
gendás gonosza, Jason Voorhees és a texasi láncfű- 
részes, Bőrpofa küzdelme. Mindemellett az összes ko- 
rábbi külsőt tartalmazó csomagon felül a vadonatúj 
Apocalypse Skin Pack is jár az XL verzióhoz. 


Míg a verekedős játékok túlnyomó többsége hihetet- 
len képességekkel bíró harcosokat vonultat fel, az EA 
Sports UFC 2 a legkeményebb valódi bunyósokat va- 
rázsolja a képernyőre az MMA világából. Az idei ki- 
adásban a női MMA-sztárok is bemutatkoznak, így 
természetesen Ronda Rousey is a nyolcszögletű ring- 
be lép, de az Ultimate Team módban egy ötfős csapa- 
tot is irányíthatunk és fejleszthetünk egyetlen karakter 
helyett. Persze nemcsak a játékmódok, hanem maga a 
harcrendszer is fejlődött, így például ütéseink lendüle- 
te alapján számolja ki a játék, melyik találat ér kiütést. 


Ismét itt az ideje, hogy megvédjük a boly- 
gónkat, ám ezúttal a földönkívüliek vannak 
a nyeregben, és gerillaként kell ledöntenünk 
elnyomó rendszerüket. 


ÁR: 12 999 FT 

Lara visszatért, és nemcsak a világ 

lett nagyobb és szebb, hanem többet 
régészkedhetünk, és még taktikusabban 
harcolhatunk. 


" RAINBOW SIX SIEGE 

" GS 2016 JANUÁR - 8196 

ÁR: 12 999 FT 

Nem elég, ha pontosan lősz, a taktikai 
lövölde gyakran halálos sakkjátszmává 
alakul, amelyben ellenfeleid előtt kell 
járnod egy lépéssel 


SYSTEM SHOCK 2 


formában egyszerűen beszerezheted, 
és végre modern PC-ken is könnyedén 
végigjátszhatod. 


7 MOUNT § BLADE: 

PF WITHFIRE AND SWORD 
ij GS N/A 

ÁR: 999 FT 
A kőkemény hadseregmenedzsment, 
a csaták és a középkori tennivalók a 
kitalált környezet helyett egy történelmi 
regénybe kerültek át 


OUTLAST r 
WHISTLEBLOWER DLC 

GS 2013.09. - 8496/GS 2014.05. - 7896 
ÁR: 2999 FT 

Az utóbbi évek egyik legfélelmetesebb 
játéka, amelyben fegyverek nélkül kell — 
az előtörténetet is - túlélned 


senna ez 


50 


A Bosszúállók filmjeiből egyébként sem hi- 


)  ányoznak a poénok, de a Lego-változatban 
I még többet találunk, miközben építőkoc- 
I kákra zúzunk mindent. 


ÁR: 11 999 FT 

Ez a Telltale-kaland egyáltalán nem csak 
a felnőtt játékosoknak készült, de persze 
a Minecraft világából sem hiányozhat az 
izgalom és pár jó poén. 


TRANSFORMERS 
DEVASTATION 


! GS 2015. NOVEMBER - 7596 


ÁR: 10 999 FT 
A rajzfilmes külső senkit ne tévesszen 


B meg, rég volt ekkora móka lekeverni 


néhány méretes pofont az Álcáknak 


NARUTO SHIPPUDEN: 
ULTIMATE NINJA STORM 4 


Ezúttal mindkét anime és több más 
történet legizgalmasabb csatáit is 
végigharcolhatjuk kedvenc Naruto- 
karaktereinkkel. 


THIS WAR OF MINE: THE 
LITTLE ONES 

GS 2016. FEBRUÁR - 8796 

ÁR: 8 999 FT 

Civilként még mindig kegyetlen hely egy 
háborús övezet, a konzolos változatban 
ráadásul már a gyerekekre is vigyáz- 


" nunk kell 


THE CREW WILD RUN 

GS 2015. DECEMBER - 809 

ÁR: 15 999 FT 

A csapatos autózás szerelmesei mát 
két keréken is száguldozhatnak, de az 
új versenyek és járgányok mellé egy kis 
grafikai feltöltés is érkezett. 


VÁRHATÓ MEGJELENÉSEK 


XCOM 2 LEGO MARVELS AVENGERS GUITAR HERO LIVE 
GS 2016. FEBRUÁR - 9096 GS 2016. FEBRUÁR - 7896 GS 2015. NOVEMBER - 8296 
ÁR: 14 999 FT ÁR: 14 999 FT ÁR: 27 999 FT 


A ritmusjátékok legnépszerűbb 
sorozata visszatért, az új irányítással 
és a valós felvételekkel pedig egészen 
új színpadi élmény vár. 


RISE OF THE TOMB RAIDER MINECRAFT: STORY MODE jegye TALES OF ZESTIRIA 
GS 2016. FEBRUÁR - 9196 kelleti GS 2016. JANUÁR - 8096 EE GS 2015. NOVEMBER - 7996 


ÁR: 14 999 FT 

A Tales sorozat már huszadik éve repít 
el minket az RPG-sorozat fantáziavilá- 
gába, de sem a harc, sem a sztori nem 
vesztett fényéből 


ADVENTURE TIME FINN 
AND JAKE 


AK! 
INVESTIGATIONS 
GS N/A 
ÁR: 12 999 FT 
Rengeteg poén, bohókás szereplő és per- 
sze kalandok tömkelege vár 000 földjén. 


GRAVITY RUSH 
REMASTERED 


GS N/A 
ÁR: 999 FT GS N/A GS N/A 
A klasszikus sci-fi horrort digitális ÁR: 20 999 FT ÁR: 20 999 FT 


A különleges kalandban ezúttal is 
mindent a feje tetejére állíthatunk és 
lebegtethetünk, ám PS4-en sokkal 
komolyabb látvány fogad 


BLOODBORNE GAME OF 
THE YEAR 


GS 1504 - 9494 4. GS 1601 - 8990 
ÁR: 19 999 FT 

Aki kihagyta a hátborzongatóan gyönyö- 
rű Bloodborne-t, most a DLC-vel együtt 
beszerezheti az ackió-RPG-t is 


RESIDENT EVIL ORIGINS 
COLLECTION 

S 1502 - 819 t GS 1602 - 7290 
ÁR: 12 999 FT 

Végre az első Resident Evil mellett a 
zseniális horror előtörténetét elmesélő 
Resident Evil Zerót is felújítva játsz- 
hatjuk végig. 


február 23. 
február 23. 
március 8. 


március 11. 
március 17. 
március 18. 


Hitman Collector:s Edition 
EA Sports UFC 2 
Pokkén Tournament 


Far Cry Primal 


Plants vs Zombies: Garden Warfare 2 
Tom Clancy: The Division 


Hardveres Okosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


AMD-vérfrissítés 


Három új processzorral indította a februárt 
az AMD az FM2-- platform megerősítésére, 
valamint új hűtőket is terveztek, amire - vall- 
juk be - nagy szükség volt. Az új CPU-k közül 
az első a csúcsra belőtt A10-786OK, amely 
négymagos CPU-t és nyolcmodulos GPU-t 
forraszt egybe akár 4 GHz-es sebességgel, 
míg a GPU 757 MHz-en jár. Mindehhez az 
eddigi 95 W helyett az új modell mindössze 
65 W TDP-s, ami a javított, 28 nm-es gyár- 
tástechnológiának köszönhető. A középre 
pozicionált A6-7470K mellett a másik érde- 
kes újdonság a belépőszintű Athlon X4 845, 
amely maximálisan 3,8 GHz-en pörög, 65 W 
TDP-s, nem tartalmaz GPU-t, viszont az ed- 
digi Steamroller CPU-modulok helyett már 


a fejlettebb Excavator mikroarchitektúrára 
épül. Örvendetes hír, hogy a régi, zajos AMD 
gyári hűtőt a Wraith Coolerre cserélik febru- 
ártól. Ez a hőcsövekkel megtámogatott koc- 
ka 39 dBA zajszinten dolgozik, 24 százalék- 
kal nagyobb a hűtési felülete, és a ventilátor 
is 34 százalékkal hatékonyabb. Az AMD mé- 
rései szerint az új hűtő tizedannyi zajt gene- 
rál, mint elődje. A nyersfordításban lidérc- 
hűtőnek is nevezhető kocka persze nem köl- 
tözik be minden AMD CPU dobozába, csakis 
a speciálisan megjelölt modellekhez csoma- 
golják. A 95 W TDP-s alaphűtőt is leváltot- 
ta az AMD, de itt a hatékonyság és az ala- 
csony zajszint mellett nem költöttek felesle- 
gesen a látványra. 


TE . . Hardverbe kődolt kártevők 


Hiba az Intel SRylake 


CPU-kDan 


Kellemetlen perceket okozott az In- 
tel mérnökeinek, amikor fény derült 
egy hardverhibára a Skylake procesz- 
szorokban. A hatodik generációs Core 
CPU-k működése a Prime95 prog- 
ram futtatásakor, Fourier-transzfor- 
máció közben a 14942 209-es hat- 
ványkitevőt elérve kiszámíthatatlan- 
ná válik. Ez súlyosan hangzik ugyan, 
de azért még nem a világvége. Ezt 

a programot nagyon kevesen és leg- 
többször csak stabilitástesztre hasz- 
nálják, így alig néhány felhasználó ta- 
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lálkozik ilyen extrém körülmények- 
kel. A hiba felfedezése után néhány 
nappal az Intel mérnökei meg is ta- 
lálták a hiba forrását, és miután min- 
den x86-os processzoruk mikrokód- 
vezérlésű (programozott), a hiba utó- 
lag is javítható. Ehhez egy alaplapi 
BIOS-frissítésre van szükség, ami- 
hez minden szükséges adatot átadott 
az Intel az alaplapgyártóknak. Első- 
ként az ASRock készült el a javítás- 
sal, amely minden LGA1151-es laphoz 
megjelenik. 


GIGABYTE 


Övakoagj ettől a videokártyátóll 
Piacon a GeForce GT 710 


Új GeForce videokártya jelent meg GT 710 jelö- 
léssel, méghozzá a megfizethető belépőszinten, 
amelyről igen sok szépet lehet írni ahhoz, hogy 
egy laikus számára vonzó gamerkártya legyen 
belőle. A GK208-as GPU 192 shaderrel dolgo- 
zik, akár 2 GB RAM is kapcsolódhat hozzá, támo- 
gat három kijelzőt, sőt, PhysX és DirectX 12-tá- 
mogatás is jár vele. Mindehhez keveset fogyaszt, 
alig melegszik, és olcsó. Mégsem szabad bedől- 
ni a reklámoknak. A 192 CUDA shader nem túl 
sok, ráadásul csak 16 textúrázó és 8 RoP tarto- 
zik hozzá - egy középkategóriás kártyában ennél 
négyszer több van. Az 1-2 GB RAM 64 biten kap- 


csolódik a 128/256 bit helyett, és GDDR5 helyett 
DDR3 szabványú, valamint a kártya csak PCle x8 
2.0-s. Az Nvidia szerint az integrált GPU-knál 80 
százalékkal jobb teljesítményt kapunk, de még így 
is harmatgyenge minden játékhoz a GT 710, te- 
hát a hangzatos szolgáltatásokat (DX12, három 
monitor, PhysX) sem fogjuk kihasználni. Aki te- 
hát videokártyát szeretne olcsón, annak rossz hí- 
rünk van. Hiába lett sokkal erősebb elődjénél a 
GT 710, hiába elérhető árú (kb. 20 ezer forint 

egy ,erősebb" GT 730), kerüljük ezeket a kártyá- 
kat (AMD vonalon az R5-széria ilyen), ha játsza- 
ni is szeretnénk. 


Nagyképű játékos 
Száguldás 
szuperszélesvásznon 


Az új évben újabb határozott előrelépésnek 
lehetünk szemtanúi a monitorok világában. 
Ezúttal a Samsungtól érkezett a legfrissebb 
monitorfejlesztés, amely a szuperszélesvásznú 
modellekben jelent komoly újdonságot. A két 
új monitor 3440x1440 pixeles felbontást kí- 
nál, ami nagyon sok, de még mindig kevesebb, 
mint a 4K, így egy csúcskategóriás videokár- 
tyával vagy elérhető árú SLI-CrossFire X-szel 
meghajtható, miközben 21:9-es látványt kí- 
nál. Ezt már elég sok játék támogatja, és va- 


lóban hasznos, extra kijelzőfelületet kapunk, 
Az eddigi 21:9-es monitorok inkább munká- 
ra voltak kitalálva, de a Samsung új szériá- 
ja a játékosokat célozza meg, ezért a gyártó 
144 Hz-es vertikális frissítési frekvenciát állí- 
tott be a szokásos 60 Hz helyett. A 30 és 35 
colos kijelzők VA-panelt kaptak, ami széles 
betekintési szögeket eredményezett. Az AMD 
FreeSyncet is támogatják a monitorok, kö- 
szönhetően a legújabb, DisplayPort 1.3 csat- 
lakozásnak. 


Nem tévedíhet) a steam-közösség a 3 
A vilag legnépszerübb videokartyaja 


A Steamet senkinek nem kell bemutatnunk, 
így nem is kérdéses, hogy PC-s felméréseik 
reprezentatívak, és jól mutatják, milyen gé- 
pekkel indulnak csatába nap mint nap a játé- 


eptek, ugyanis a legnépszerűbb videokártya 
a PC-s gamereknél a GeForce GTX 970. Az a 
ártya, amely már nem mai darab, mégis kel- 
ően erős, miközben elérhető áron beszerez- 
nető. A második helyezett is meglepetés: ez 
nem más, mint az Intel HD Graphics 4000- 
es széria, ami azt mutatja, hogy az igazán el- 
szánt játékosokat az sem tartja vissza, hogy 


kosok. A legutóbbi eredmények sokakat meg- 


vet JT) ae zemtéa ant 


szem -a 


integrált GPU-n kell játszaniuk. Sajnos az 
AMD helyzete nem ennyire örömteli: Radeont 
először a kilencedik helyen találunk a nép- akar 
szerűségi listán, és ez is a HD7900-as széria, 3, 
amit a Radeon R9 200-as család követ kicsit 
lemaradva. Az R9 300 fel sem fért a 25-ös 
toplistára. Örvendetes továbbá, hogy a játé- 
kosok nyitottak a Windows 10-re, ami egyre 
több gamer-PC-n fut, lassan, de biztosan nő 
a négymagos CPU-k részesedése, és a gépek 
döntő többségében már 8-- GB RAM-ot ta- 
lálunk. Az AMD-Intel arány 23,69 vs. 76,31 
százalék. 


ú e. 
sat 
ae 


GIGABYTE 


Teszt 


WINDOWS 7 VS. 8.1 VS. 10 


WINDOWS 7 VS. 8.1 VS. 10 


—- RDEKES, NAGYON KEVE- 

E: VETTÉK A FÁRADSÁ- 
GOT, HOGY SZÁMÍTÓGÉ- 

PÜKÖN OBJEKTÍV MÓDON ÖSZ- 
SZEHASONLÍTSÁK A HÁROM 
WINDOWS VERZIÓT, MÉG- 
IS, MINDENKINEK MEGVAN A 
VÉLEMÉNYE ARRÓL, MELYIK 
RENDSZER MIT KÉPES KIHOZ- 
NI AZ ADOTT KONFIGURÁCIÓ- 
BÓL. Mi előkaptunk egy fejlett, kel- 
lően erős, de nem csúcskategóriás 
komputert, és sorban feltelepítet- 
tük rá a Windows 7-et, a Windows 
8.1-et, majd a Windows 10-et, és 
mindhárom alkalommal ugyanazo- 
kat a teszteket futtattuk le, hogy 
kiderüljön végre, mire képesek va- 
lójában. A sebesség azonban nem 
minden, a fejlettséget nem csupán 
fps-ben és milliszekundumban kell 
mérni. Az optimalizáltság, a bizton- 
ság, a támogatás és a modern szol- 
gáltatások szintén rengeteget szá- 
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mítanak, és nagyban növelik ké- 
nyelmünket is. Cikkünkben arra is 
odafigyeltünk, hogy az aktivált Win- 
dows Update-tel, teljesen nyers te- 
lepítéssel milyen élményt ad a há- 
romféle Windows már telepítés és 
első bekapcsolás után. Elég hát a 
félinformációkból, a fórumokban ol- 
vasható okoskodásokból, nézzük, 
melyik Windows bánik a legjobban 
számítógépünkkel és legfőképpen 
velünk, felhasználókkal. 


Valamivel több, mint hat éve je- 

lent meg a Windows 7, és pillana- 
tok alatt megkedvelték a felhaszná- 
lók, pedig nem volt egyszerű dolga 
a Microsoftnak. A Vista megbukott, 
ezen nincs is mit szépíteni, viszont 

a Windows XP stabilan őrizte pia- 
ci részesedését. A Windows 7 ennek 
ellenére éppen jókor jött, és kellő 
mennyiségű extrát hozott, miközben 


a tervezők odafigyeltek a kompati- 
bilitásra és a nyers teljesítményre 

is. Ez mind a mai napig komoly elő- 
nye a rendszernek, így mindenkép- 
pen pozitívumának számít, hogy et- 


től a rendszertől tényleg csak a leg- 


szükségesebb alapokat kapjuk meg, 


semmi csicsát, barokkos túlzást, se- 
gédprogram-áradatot. Azonban 

hat év hosszú idő, ezalatt rengete- 
get változtak a hardverek, a szabvá- 
nyok és a szoftverek is, amit a rend- 
szer gyártói szinten már nem követ 
Ez persze nem jelenti azt, hogy a 


MERESEINK IGAZOLTAK, HOGY AMELYIK GEPEN FUT A 

WINDOWS 7, AZON LEGALÁBB OLYAN SEBESSEGGEL FUT A 
WINDOWS 10 IS, SOT, MEG JOBB TELJESÍTMÉNYT ÉS/VAGY 
HOSSZABB ÜZEMIDOT IS KAPUNK 


Windows 7-et használóknak azonnal 
menekülniük kell a süllyedő hajóról, 
viszont minden extra vagy legalább- 
is fejlett szolgáltatásért harmadik 
félhez kell fordulniuk, és segédprog- 
ramot igénybe venniük, hogy hozzá- 
jussanak a kívánt szolgáltatáshoz. A 
Microsoft már lezárta ennek a rend 
szernek a fejlesztését, azonban még 
biztonságosnak mondható, ugyan- 
is 2020-ig megkapunk hozzá min- 
den szükséges biztonsági frissítést 
A védelmi programok is támogat- 
ják a Windows 7-et, ahogy a fonto- 
sabb szoftverek, irodai csomagok és 
a böngészők is tökéletesen kompati 
bilisek vele. 


Az SP1-es pakkal kiegészített Win- 
dows 7 telepítéséhez visszaváltot- 
tunk klasszikus BIOS-módba (CSM 
- Compatibility Support Module), 
majd így installáltuk a 64 bites ope- 
rációs rendszert. A folyamat USB- 
kulcsról egészen gyorsan lezajlott, 
nem kellett órákat ülnünk a gép 
előtt, hogy végre megpillantsuk a jól 
ismert Asztalt. De amit első indu- 
láskor kaptunk, az minden volt, csak 
nem kielégítő. Az Asztal alacsony 
felbontásban jelent meg, a rendszer 
egyetlen vezérlőt sem ismert fel, így 
majdnem minden az általános Win- 
dows-driveren keresztül, kompati- 
bilitási módban futott. Miután háló- 


zatunk sem volt, elsőként egy másik 
gép segítségével kellett beszerezni a 
tálózati vezérlő driverét, feltelepíte- 
ni, majd újraindítás után ellátogat- 
ni a Windows Update szekcióba. A 
Lenovo Thinkpadekhez egy kiválóan 
vasználható Update szoftver is tar- 
tozik, amely minden drivert, rend- 
szerfrissítést, de még firmware-t is 
letölt és telepít. Ezt a programot a 
támogatási oldalról kell beszerezni, 
azonban Windows 7 alatt ez sem si- 
került, ugyanis az elavult, frissítések 
nélküli Internet Explorer nem volt 
képes betölteni a Lenovo támoga- 
tási oldalát. Egy harmadik fél prog- 
ramjához (Mozilla Firefox) kellett 


folyamodnunk, hogy a frissítés elin- 
dulhasson. 

Az első néhány újraindítás, letöl- 
ések és telepítések után sikerült 
eljutnunk a sárga felkiáltójelek- 

ől mentes Eszközkezelőig, azon- 
Dan a rendszer frissítése még hát- 
"avolt. A Windows Update hosszas, 
több mint félórás keresgélés után 
225 frissítést listázott ki, aminek 
beszerzése és telepítése órákig tar- 
tott. Újraindítás után ismét követke- 
zett 15 frissítés, mire végül haszná- 
atba vehettük a naprakész, de még 
teljesen csupasz rendszert 


Annak ellenére, hogy a Windows 8.1- 
ben nem jelentkeztek azok a gon- 
dok, amelyek a Vistában, és normál 
PC-s környezetben jól használható 
megoldásról van szó, sokan mégsem 
kedvelik. Pedig rengeteg újdonsá- 
got sikerült belezsúfoltak, így rögtön 
kezdhettük is azzal, hogy a 64 bites 
rendszert nem CSM-BIOS-módban, 
lanem UEFI-re átváltva telepítettük 
Ebben az üzemmódban a rendszer 
sokkal gyorsabban bootolt, és tele- 
)ítés után aktiválhattuk a biztonsá- 
gos rendszerindítást (Secure mode), 
10gy a rootkiteknek esélyt se adjunk 
garázdálkodni 
A telepítés ismét USB-kulcsról 
örtént, és percek alatt lezajlott 
Az első néhány lépés után egé 
szen más élmény fogadott, mint 
Windows 7-et használva. A HD 
(1600x900) kijelző natív felbon- 
tásban indult, és kevesebb sár- 

ga felkiáltójel tűnt fel, volt hangja 
a gépnek, és a kártyaolvasó is mű- 
ködött, de sajnos az Intel LAN- és 
WLAN-vezérlőket nem találta meg 
a Windows 8.1, ezért ismét egy 
másik gépről kellett áttöltenünk a 
LAN-drivert. Az Internet Explo- 
rer ekkor már hibátlanul betöltöt- 
te a Lenovo támogatási oldalát, in- 


indows 10 telepítő - x 
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Teszt 


WINDOWS 7 VS. 8.1 VS. 10 


24 Eszközkezelő ajlarg 
Fájl Művelet Nézet Súgó 
s dlralii 7! ts 
2 Billentyúzet 
P Biztonsági eszközök 

0 Biuetooth-rádiók 

FA Egér vagy egyéb mutatóeszköz 

ip Egyéb eszközök 


Ethernet-vezérlő 
a Hálózati vezérlő 


Ismeretlen eszköz 


Ja PCI adatolvasási és jelfeldolgozási vezérlő 
PC egyszerű kommunikációs vezérlő 
ín Pa 
dx SM buszvezérlő 
ax Universal Serial Bus (USB) vezértő 
e Hálózati kártyák 
44 Hang-, video- és játékvezérlők 
d IDE ATA/A 
Én 


) inteligenskártya-olvasók 


TAPI vezérlők 


"TT Képeszközök 
a Lemezmeghajtó 
5 Monítorok 


hog: 


88 imestar 


A Windows 7 mai 

szemmel puritán, 

fapados rendszer, és a 
teszthez használt notebookon 
még a kijelző natív felbon- 
tását sem volt képes elsőre 
beállítani. A rendszer felte- 
lepítése után még legalább 
fél nappal számoljunk, mire 
minden frissítést és drivert 
installál, legyen akár régi, 
akár vadonatúj számítógé- 
pünk. 


Jobb a helyzet Win- 

dows 8.1 alatt, de a 

hálózati vezérlőket itt 
sem találta meg a rendszer, 
ezért telepítés után egy 
LAN-driverre mindenképpen 
szükségünk lesz, hogy meg- 
kezdhessük a frissítéseket. 
Legalább a beépített Internet 
Explorer alkalmas az első 
driverek letöltésére, a Win- 
dows Update pedig valamivel 
előbb végez, mint a Windows 
7 esetében. 


A Windows 10 

hatalmas driverkész- 

lettel gazdálkodik, így 
minden hardvert felismert, 
és az internetre kapcsolódva, 
a kijelző natív felbontásában 
fogadott első bekapcsolás- 
kor is. A frissítések hamar 
letöltődtek, és máris haszná- 
latba vehettük a naprakész 
OS-t, amely legalább olyan jól 
futott a notebookon, mint a 
másik két Windows 


nen pedig megszereztük a frissítő- 
klienst, amely elvégezte a driverek 
és egyéb, szükséges komponensek 
telepítését. Az újraindítások után 
a Windows Update gyorsan feléb- 
redt, és telepítette a frissítéseket. 
Szerencsére a Windows 7-tel ta- 
pasztalt, hosszú órákig tartó fris- 
sítés helyett gyorsabban, kevesebb 
mint egy óra alatt lezajlott mindez, 
de azért jó darabig így sem fértünk 
hozzá gépünkhöz. 


Harmadikként a Windows 10 kö- 
vetkezett a sorban, teljesen nyers 
telepítéssel, formázott SSD-re. A 
BIOS-t ezúttal is UEFI-módra vál- 
tottuk, így a bootidő rendkívül lerö- 
vidült, egy leheletnyit még a Win- 
dows 8.1-nél is gyorsabban indult 
ezzel a rendszerrel számítógé- 
pünk. Az első induláskor nagyjá- 

Dól azt kaptuk, amire számítottunk. 
A Windows 10 felismerte a chip- 
észletet, a processzort, az integ- 
rált videovezérlőt és végre a hálóza- 
ti vezérlőket is. A Wi-Fi és a LAN is 
azonnal aktiválódott, a gép kapcso- 
ódott az internetre, és mire elnavi- 
gáltunk a Gépház/Windows Update 
apra, már javában folyt a frissíté- 
sek beszerzése. A Lenovo támoga- 
tói oldala hibátlanul töltődött be 

az Edge böngészőben, nem kellett 
harmadik fél programját felhasz- 
nálnunk, a Lenovo frissítő segéd- 
programja pedig sokkal kevesebb, 


AIDA 5.00 CPU 
Oueen/FPU Julia 


Termék 


Windows 10 


Windows 8.1 


Windows 7 $P1 


19010/9166 pont 


19010/9175 pont 


18960/9161 pont 


csupán egyedi, Lenovo segédprog- 
ramokat talált extraként. Összessé- 
gében a telepítés és az első indítás 
utáni frissítések nagyon kevés időn- 
ket rabolták el, így nem is kérdéses, 
hogy a leggyorsabban egy Windows 
10-telepítéssel végzünk manapság. 
A második, komoly lemaradással, a 
Windows 8.1, a sor végén pedig, ki- 
lométerekkel lemaradva a Windows 
7 SP1 kullog, amelynek hosszú órák 
kellenek még a telepítés után, mire 
naprakész állapotba hozza magát. 


A telepítések végeztével következ- 
tek a mérések, amelyek eldöntötték, 
melyik Windows a leggyorsabb ma, 
és melyik az, amelyik lefojtja a PC-t, 
és kincset érő hardveres erőforrást 
szipkáz el a felhasználótól. Teszt- 
gépnek egy Lenovo Thinkpad T450- 
es gépet választottunk, amelyben 
Core i15-5300U processzor, 8 GB 
RAM és egy 256 GB-os SSD dolgo- 
zott. Minden esetben 64 bites ope- 
rációs rendszert használtunk, és 
csak a Windows 7 SP1-nél kapcsol- 
tuk CSM-módba a BIOS-t, a két 
frissebb rendszert UEFI-ben futtat- 
tuk. A rendszerekre semmiféle ext- 
ra programot nem telepítettünk, a 
teszthez használt szoftvereket le- 
számítva, a beállítások pedig alap- 
értelmezetten maradtak. A drive- 
rekből az elérhető legfrissebb verzi- 
ókat alkalmaztuk. Ez utóbbi nagyon 
fontos, ugyanis több hardvergyár- 


AIDA 5.00 RAM 


öeágszge PCMark8 
olvasás/írás 


12289/12591 MB/s 2874 pont 


12215/12577 MB/s 


2965 pont 


12025/12495 MB/s 2981 Ppont 


tó cég is jelezte, hogy a Windows 
7-es meghajtószoftverekre már nem 
fektetnek olyan nagy hangsúlyt. Ez 
nagyjából azt jelenti, hogy a biz- 
tonságra és a támogatásra, kom- 
patibilitásra odafigyelnek, de a ne- 
hezebben leprogramozható újdon- 
ságok, az optimalizálás már inkább 
az újabb Windowsokon, azokon be- 
lül is Windows 10-en jelenik meg. Ez 
most még kevésbé jelentős, azonban 
az idő előrehaladtával komoly kü- 
lönbségek is mutatkozhatnak a Win- 
dowsok alatt mért teljesítményben 
pusztán abból az okból kifolyólag, 
hogy bár a kompatibilitás hibátlan, 
az újabb Windows 10-en jobban op- 
timalizált driverek futnak. 


Szintetikus, hardverközeli mérések- 
kel kezdtünk. Az AIDA64 legújabb 
verziója minimális, mérési hibaha- 
táron belüli eltéréseket mutatott a 
három rendszer között, talán csak 
egy leheletnyit volt jobb a két újabb 
Windows a hetesnél. Ez azért na- 
gyon fontos eredmény, mert amíg 

a Windows 7 alatt a háttérben alig 
fut egy-egy folyamat, addig a Win- 
dows 8.1-nél és még inkább a Win- 
dows 10-nél számtalan alvó és 
csökkentett prioritású applikáció és 
szolgáltatás fut, mégis mindkét mo- 
dern rendszernek sikerült ezt ext- 
ra teljesítménybeli csökkenés nél- 
kül abszolválnia. Ha valahol, talán 
az SSD sebességmérésénél látszik, 
hogy a Windows 7 mennyire nyers 
rendszer, így itt futott a legjobban a 
tárhelyteszt. Ugyanakkor érdemes 
rögtön a Winrar méréseire is vet- 


GAMERNEK ÉRZED MAGAD? AKKOR A STATISZTIKÁK AZT 
MUTATJÁK, KÖNNYEN ATÁLLSZ WINDOWS 10-RE 


ni egy pillantást. Ez a program na- 
gyon érzékeny a memória-sávszé- 
lességre, és bizony a Windows 7-nél 
még gyerekcipőben járt a 64 bites 
címezés, illetve a memóriakezelés. A 
Microsoft rengeteget javított ezen, 
így szépen látszik, hogy a két újabb 
rendszer jobban teljesített fájltömö- 
rítésben. 

Ez az eltérés látszik még a 
3DMark13 mérések alatt is, azzal 

a kiegészítéssel, hogy a népszerű 
3D-s sebességmérő-alkalmazás tö- 
kéletesen optimalizáltan működik 
mindhárom Windowson, és a drive- 


rek támogatásában sincs eltérés. 
Egyedül a GPU-t legkevésbé terhe- 
lő Ice demó futtatásakor látható 
komolyabb különbség, ami szintén 
a memóriakezelésre vezethető visz- 
sza. Miután a teszt integrált GPU-n 
futott, a memória-sávszélesség- 

re kifejezetten érzékenyen reagált 
a 3D-teszt. 

A PCMark 8 valós felhasználást 
szimulál Windowson, és ebből kal- 
kulál egy összpontszámot, amely a 
három rendszeren nagyjából azo- 
nos maradt, egyedül Windows 10 
alatt csökkent valamelyest. Ennél 
fontosabb a táblázat üzemidő-osz- 
lopa, ahol jól látszik, milyen sokat 
dolgoztak ennek javításán a Win- 
dows fejlesztői. Windows 8.1 és 
Windows 10 alatt ugyanaz a gép, 
ugyanolyan beállítások mellett 10- 
12 perccel tovább bírta aktív hasz- 
nálat mellett, és ez az érték kevés- 
bé megterhelő felhasználás során 
még tovább javulhat a Windows 
8.1/10 javára. 


Közelítsük meg egy másik irányból a 
három Windows összehasonlítását. 
Az eltérések nem eget rengetőek 


egyik esetben sem, de az tisztán lát- 
szik, hogy javult a memóriakezelés 
és az energiagazdálkodás. A méré- 
sek így azt igazolják, hogy amelyik 
gépen fut a Windows 7, azon egé- 
szen biztosan legalább olyan sebes- 
séggel fut a Windows 8.1, de még 
inkább a Windows 10, sőt, néhány 
esetben még jobb teljesítményt és/ 
vagy hosszabb üzemidőt is kapunk. 
A Windows 8.1 és a Windows 10 
eredményei ma még szinte teljesen 
azonosak, ám nem kell jósnak len- 
nünk ahhoz, hogy megtippeljük, ha- 
marosan a Windows 10 jön ki győz- 
tesként. A hardverfejlesztők már az 
új Windows mögé álltak, amely szé- 
pen fogy, és egyre több felhasználó 
választja ezt új számítógépén alap- 
értelmezettként vagy akár régi PC- 
jén ingyenes frissítésként. Ha valakit 
egészen mostanáig az tartott visz- 
sza a Windows 7-ről Windows 10-re 
váltástól, hogy PC-je ettől lelassul, 
ne várjon tovább, mert ez csupán 
tévhit. A Windows 10 tesztelésekor 
nem tapasztaltunk kompatibilitá- 

si vagy egyéb, megmagyarázhatat- 
lan hibát sem hardveres, sem szoft- 
veres oldalról. 


EZEKET 
197 fps EE énse 280 cbs 3428 kB/s Ön 4885/2579 MB/s 257 perc 
199 fps ÉRSEKE 279 cbs 3404 kB/s Byb 7; 4938/2586 MB/s 255 perc 
203 fps Pe Bek 281 cbs 3261 kB/s sápenkó ű4 5051/259 MB/s 246 perc 
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Lenovo Yoga 900 


NYÖRŰ VOLT, ÉS SOK RAJON- 

GÓT SZERZETT, EZÉRT NEM 
IS CSODA, HOGY A YOGA 900-AT 
MEGPILLANTVA AZ ULTRABOOK- 
FANATIKUSOK A SZÍVÜKHÖZ 
KAPNAK: VASTAGABB ÉS NEHE- 
ZEBB LETT. Ám még mielőtt leírnánk 
a Lenovót, nézzük meg, mit is jelent ez 
pontosan. A hibrid, 360 fokban kihajt- 
ható kijelzős ultrabook elődjéhez képes 
2 mm-rel lett vastagabb és 70 grammal 
nehezebb. Kézben tartva az eszközt ez 
nem is tűnik fel, cserébe nagyon fontos 
változások történtek. A 133 colos IPS- 
kijelző AHD-- felbontású (3200x1800), a 
karcoktól és az ütésektől pedig éltől élig 
Gorilla Glass védi. Ez sajnos tükröződik, 
cserébe viszont nagyobb a biztonság, 
és a kép is gyönyörű. Ennél fontosabb 
a központi egység cseréje. A gyenge 
Intel Core M processzort leváltották 
a legújabb, jelentősen erősebb Intel 
Core 17-6500U modellre, amely szintén 
nagyon keveset fogyaszt, de érezhetően 
gyorsabb tőle a gép; kiegészítő GPU vi- 


Ess A YOGA 3 PRO GYÖ- 


szont még opcionálisan sem fér ekkora 
méretbe, így gamer Yogáról még nem 
beszélhetünk. Az USB 3.0 portok mellett 
oldalt megtaláljuk az USB-ként is hasz- 
nálható töltőcsatlakozót, valamint egy 
USB Type-C-t, amely az USB-s adatátvi- 
tel mellett átalakítóval videokimenetként 
is funkcionál. A hálózati kapcsolatért a 
legújabb Intel Wi-Fi ac/BT 4.2 vezérlő 
felel (Intel 8260), de sajnos LAN-port, 
mHDMI és mDP nem kapott helyet. 

A Yoga 900-on nincs sok hely komoly 
felépítésű billentyűzetnek, a lapos, 


teljes méretű klaviatúra ennek ellenére 
nem kényelmetlen. Ekkora vastagságba 
clickpad fért bele, amely kellően nagy és 
pontos. 

Méretéhez képest elégedettek voltunk a 


gép sebességével, a Core i7-6500U jó tel- 


jesítményt kínál, a vékony akkumulátor 
pedig átlagos üzemidőt. Nem voltunk ki- 
békülve a nehézkes és limitált bővíthető- 
séggel, a standard portok hiányával, va- 
lamint a már minimális terhelés alatt is 
hallhatóan felpörgő és szélzajos ventilá- 
torokkal. 


ASUS Sabertootnh 2170 S 


ÓFEHÉR, TEREPMINTÁS 
ja RUHÁT ÖLTÖTT AZ ASUS 

STRAPABÍRÓ LAPJA, A 
SABERTOOTH 2170 S. Ez a fehér szí- 
nű nyáklapra épített alaplap a cég lég- 
újabb TUE szériás (The Ultimate Force 
rövidítése) lapja, és ez nem holmi üres 
marketingígéret, A TUF alaplapoknál a 
7/24 órás üzemet célozta meg a gyártó, 
így biztosak lehetünk abban, hogy a 
felhasznált alkatrészek és alapanyagok 
is a legjobb minőségűek. De ézt sem kell 
elhínnünk csupán egy felirat miatt - áz 
alaplap strapabíróságát a dobozban 
megtalálható, hitelesítő dokumentum is 
igazolja, továbbá az öt éves garan- 
cia is azt mutatja, nem kell váratlan 
fagyásoktól, kipukkant kondenzátorok- 
tól tartanunk. A Sabertooth ezenfelül 
első osztályú hűtési rendszert is kínál, 
amelyhez megfelelő számú ventilátor: és 
hődióda-csatlakozót, valamint szoftvert 
kapunk, A hagyományos, Sabertooth 
ZI7Ó Mark 1! lapot teljesen beborító 
Thermal Armor sajnos nem jár mind 
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emellé, de azért a hátlápi csatlakozókat 
dizájnos pajzs védi. 

Az alaplap felszereltsége a: közép-fel- 
sőkategóriába sorolja az modelít, ami: 
nél mi azért kicsit többnek is örültünk 
volna, A felhasznált ÚSB 3.1-, háng- és 
LAN-vezérlők mind égy szálig: minőségi 
chipek, de sajnos sem Thunderbolt 3-at, 
sem-dupla LAN-t vagy WLAN-t: nem ka- 
punk: A PCIle 30-ba kapcsolt, NYMe- 
kompatibilis M.2-foglalat és a két SATA 
Express-port ís adott, sőt, a játéko- 

sok nagy. örömére a Sabertóoth 2170 S 
Oduad SEL[/CFX-támogdatással réndelkezik 
(két PCIe-foglalattal). Nekünk kifejezet- 
ten tetszett a hófehér hűtőborda szélére 
rejtett státuszjelző OLED-fénysor 15. 

Az Asus a teljesítményt sem bízta a vé- 
letlenre, és agresszív alapbeállításokat 
adott meg az UEFI-ben, így mát gyárt- 
lag is nagyon jó teljesítményt érünk el. 
ugyanakkor a fehér Sabertóoth 2170 S 
nem kínálja azt a felszereltséget, amit 

a normál kiadás. Igaz, cserébe közel 20 
ezer forinttal olcsóbb is a lap, miköz- 


ben a megbízhatóság és a stabilitás sem 
csorbul, így jó vétel ez a:kiadás 


INFO 


Forgalmazó: 
Lenovo Magyarország 
Ar: 430000 Ft 
WeD: lenovo.hu 


Specifikáció: 

Intel Core i7-6500U(02,5 
GHz/Intel HD Graphics 
520; 8 GB RAM, 256 

GB SSD; 3xUSB 3.0, 

USB Type-C, SD; 139", 
3200x1800, IPS, 

matt, érintőképernyő; 
324x225x149 mm, 1.27 
kg; 2722 pont PCMark8; 
293 cbs CineBench R15; 
484.8/448,8 MB/s 
CrystalDbiskMark olvasás/ 
írás; 797 pont 3DMark13 
Fire Strike; 301 perc mért 
üzemidő (PCM8) 


Pro: 
prémium megépítés, 
könnyű, jó teljesítmény 


Kontra: 
Zajos hűtés, clickpad, 
tükröződő kijelző 


INFO 


Forgalmazó: 
Asus Magyarország 
Ar: 73 800 Ft 
WeD: asus.hu 


Specifikáció: 

Intel 2170 chipkészlet; 

ATX méret; 

Intel GbE LAN; 

1xultra M.2 

Express ; 

0, 6xXUSB 2.0; 
2 Type-C, 


(Bootracer) 


Pro: 

jó dizájn, szuper meg- 
bízhatóság, profi extrák, 
USB 3.162 


Kontra: 

lehetne több csatla- 
kozó és vezérlő, nincs 
Thermal Armor 


FPFREORTOR 


HE kezett Predator 1/ 


Forradalmian új hűtőrendszerrel, 
ami a legkeményebb játékoknál is 
megvéd a túlmelegedéstől. 


4 sNGNEn 3 


Ask for Intel Inside? 


s Windows 10 


Az eddigi legjobb Windows játékokhoz. geer 


A kép illusztráció, a végleges termék ettől eltérhet. Az alkalmazások külön vásárolhatók meg. 


Mélyvíz 
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Astrum Vibe 
Play Station 


ONTROLLERT VISZONYLAG 
kes VESZ AZ EGYSZE- 

RI PC-S JÁTÉKOS, FŐLEG 
AKKOR, HA OTT LAPUL A POLCON 
EGY XBOX 360, HISZEN ANNAK A 
KONTROLLERE SZINTE ELNYŰHE- 
TETLEN. Előfordul azonban, hogy mégis 
rákényszerülünk beszerezni egy új esz- 
közt, mivel a régi a falnak csattant, mert 
egy FIFA-meccs után rossz idegállapotba 
kerültünk. Mondjuk velem még nem 
fordult elő ilyen, de EndreMan tudna erről 
mesélni, csak nem akar. 

Így került a látókörünkbe az Astrum Vibe 
Play Station fantázianevű darab, amely 
nyomokban hasonlít a PlayStation legen- 
dás DualShock 2 kontrolleréhez. Mi PC-n 
próbáltuk ki az USB-s kontrollert (de mű- 
ködik PS2Z-vel és PS3-mal 15), a Windows 
7 szemrebbenés nélkül felismerte, ami- 
kor rádugtuk a teszt-PC-re. Kicsit zavart 
ugyan, hogy a gombkiosztás pont for- 


rollernél megszoktunk, de:egy ingyene- 
sen letöltött segédprogram segítségé- 

vel pillanatok alatt és nagyon könnyedén 
át tudtuk alakítani a gombokat. Ezt le- 
het, hogy a kontroller csomagolásába rej- 
tett mini-DVD segítségével is megtehet- 
tük volna, de mivel tnár három éve nincs 
a gépünkben optikai meghajtó, nem eről- 
tettük. Maga a kontroller meglehető- 

sen masszív, de látszik, hogy a távot-kele- 
ti kezekre méretezték, a nagydarab ame- 
rikai és északi lapáttenyerekben elveszne. 
A két analóg kar teljesen korrekt, nem lö- 
työg, jó a rugózása, Az olcsónak ható mű- 
anyag miatt eléggé izzad a tenyerünk 
benne, egy gumírozott felületet el tudtunk 
volna viselni. Jól működtek a motorok is, 
bár én annyira:nem szeretem ezt a funk- 


ban, ha vibrál a halált szóró eszköz a ke- 
zemben. 

A kontrollert a Mortal sorozat legújabb ré- 
szével próbáltam ki, kis gyakorlás után 
könnyedén összehoztam Vele a 18 mozdu- 
latos, összefüggő kombókat, Ezt még a le- 
gendás Xbox 360 kontrollerrel is nehéz 

volt teljesíteni, meg is lepődtem, hogy mi- 
lyen pontosan és gyorsan tudom egymás- 
ba fűzni ezeket a nehezen előhozható moz- 
dulatokat. Más játékokat futtatva sem volt 
gond: az eszközzel, bár a mai napig nem ér- 
tem, hogy tüd valaki kontrolterrel kényelme- 
sen zombikat hentelni a Black Ops III-ban. 
Az Astrum Vibe Play Station jó alternati- 
va lehet azoknak, akik komolyan nyüstölik 
ezeket a kontrollereket; van egy olyan érzé- 
sünk, hogy több csúnya bírói tévedést is túl- 


dítottja annak, amit az Xbox 360 kont- 


ciót a játékokban, zavar a koncentrálás- 


élne a FIFA-ban. 


HyperX Savage 128 GB 


INDENKI HASZNÁL VALA- 
Ata MILYEN FELHŐTÁRKHELYET, 

DE AZÉRT MÉG OTT 
LAPUL A ZSEBEKBEN, TÁSKÁKBAN 
EGY-EGY USB-KULCS IS, MELYEN 
NAGYON SOK ADAT ELFÉR, MINDIG 
VELÜNK VAN, MIKÖZBEN KICSI ÉS 
OLCSÓ. A Savage USB gyors is, de kér- 
dés, miért kerül sokkal többe vetélytár- 
sainál. A Kingston által gyártott HyperX 
Savage USB-kulcs megbízhatósága nem 
kérdéses, és ezúttal a sebességgel sem 
ehet probléma - legalábbis az USB 3.1-es 
felirat ezt sugallja. Az USB-szabvány 
nemrég generációt lépett, ami sokkal jobb 
sávszélességet eredményezett, de ezt ed- 
dig csak külső SSD-vel tudtuk kihasználni. 
Kérdés, a HyperX-nek sikerült-e mindez 
USB-kulcsnyi méretben. 
A fekete-piros, gumírozott borítású tároló 
legjelentősebb újdonsága, hogy immáron 
az USB 3.1-es, első generációs szabványt 
használja, bár ez sebességben tovább- 
ra is az USB 3.0 5 Gbit/s-ával egyenér- 
tékű, csupán a technológia megnevezése 
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változott. Ellenőrizendő a gyári 350/250 
tesztre érkezett 128 GB-os tárolót lefor- 
mázva megmértük a sebességet. A 11725 
GB hasznos tárhelyet kínáló USB-kulcs 
valóban hozta azt, amit a gyártó szekven- 
ciálisan ígért, a régebbi szabványok (USB 
3.0/2.0) mellett pedig az elérhető maxi- 
mális teljesítményt nyújtotta. 

A visszafelé kompatibilitás fontos té- 
nyező, az öt év garanciának is örültünk, 
azonban ezért az új technológiáért igen 


sok pénzt kérnek, miközben a 4K- és a 
véletlenszerű olvasás/írási teljesítmény 
nem javult az elődökhöz képest, sőt, a 64 
GB-os modell írási teljesítménye ennek 
csak a fele. Akinek fontos a tárhely, 10 
ezer forinttal olcsóbban is kap Kingston 
USB 3.0-s kulcsot, aki pedig nagyobb tel- 
jesítményre vágyik, válasszon valamivel 
méretesebb, USB 3.0-s SSD-t. Nem kell 
azonban sokat várni, és kiváló vétel lesz 
a Savage USB 3.1-es kulcs - amikor lej- 
jebb megy az ára. 


Gyártó: 

Astrum Ltd. 

Ár:5 990 Ft 

WebD: astrumltd.com 


Specifikáció: 

PC-, PS2-, 
PS3-kompatibilitás; 
dual analóg kar, 

12 tűzgomb; 

USB 1.0, 1.1, 20; 
analóg/digitális mód; 
turbógomb; 

másfél méteres vezeték 


Pro: 
masszív darab, nagyon 
precíz analóg karok 


Kontra: 
nagy kezekben elvész, 
csúszós, olcsó műanyag 
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INFO 


Gyártó: 

Kingston 

Ár: 26200 Ft 
WeD: kingston.com 


Specifikáció: 

USB 31, Gen 1 szabvány; 

5 Gbit/s sávszélesség; nor- 
mál USB Type-A-csatlakozó; 
11725 GB valós tárhely; 
USB 20/30/31-kompati- 
bilitás; 3259/2502 MB/s 
szekvenciális olvasás/ 


írás; működésjelző LED; 
763x2348x1217 mm; 
5 év garancia 


Pro: 

jó szekvenciális teljesít- 
mény, strapabíró, öt év 
garancia 


Kontra: 


gyenge random és 
4K-sebesség, magas ár 
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Forradalmi ráncfelvarrás 


Samsung Galaxy A3 és A5 2016 


MOBILOK VILÁGÁT A SAM- 

SUNG, ÉS EZT NEM CSUPÁN A 
JÓ SZERENCSÉRE VAGY A GYEN- 
GÉBB KONKURENSEKRE BÍZZA A 
CÉG, HANEM TESZ IS ÉRTE. Az S 
szériás, csúcskategóriás és az abszolút 
belépőszintű modellek közé ékelődött be 
tavaly a Galaxy A széria, amely már az 
első pillanatban népes rajongótábort tu- 
dott maga köré gyűjteni. Pedig a tavalyi 
modellek nem voltak hibátlanok, a ma- 
gas ár mellett hiába volt első osztályú 
a külső és az összeszerelés, a belsőben 
akadtak hiányosságok. Ezt javította 
most egy alapos ráncfelvarrással, sőt, 
inkább generációváltással a Samsung, 
ám ahelyett, hogy szimplán lenyomta 
volna a meglévő modellek árait, inkább 
lecserélte az A szériás okostelefonok 
hardverét, hogy indokolható legyen a 
viszonylag magas ár. 


NET VEZETI A 


A KISTESTVÉR 

A széria szó szerint legkisebb tagja az 
A3-as modell, amely a 2016-os jelzést 
kapta. Egyre többen vannak azok a fel- 
használók, akik megelégelték az óriá- 

si lapáttelefonokat, vagyis phableteket, 
és ismét kicsi, tenyérbe illő, ugyanak- 
kor minőségi készülékre vágynak. Az A3 
(2016) éppen egy ilyen modell, amely 
végre kilépett a OHD-kijelzős belépő- 
szintről, és HD felbontású, kiváló fény- 
erejű, Super AMOLED-kijelzőt kapott. A 
4,7 colos átló ideális egykezes használat- 
ra, még rövidebb ujjakkal is könnyedén 
elérjük az értesítési függönyt és minden 
ikont. A kamera a másik fontos kompo- 
nens, amelyet szintén megerősítettek a 
mérnökök: a 13 MP-es hátlapi érzékelő 
szép, éles képeket készít, rosszabb fény- 
viszonyok között pedig villanó segíti. A 
fémházas, Gorilla Glass 4-es borítású, 
elegáns telefon viszonylag nagy, 2300 
maAh-s akkumulátort kapott, ami igen 
jó hatással van az üzemidőre is, de még 
nem lett tőle kényelmetlenül vastag a 73 
mm-es készülékház. 

A központi mag abszolút középkate- 
góriás, egy négymagos Exynos 7578, 
amelyhez egy Mali-TZ2OMP" GPU csat- 
lakozik 15 GB RAM és 16 GB, bővíthe- 
tő flashtároló kíséretében. A rádiós rész 
is a középkategóriának megfelelő, így az 
LTE Cat4 mellett jár az NFC, a BT4.1, 
az FM-rádió és a Wi-Fi n, 2.4 GHz-en. 
Mindezen az Android 5.1.1 fut, átlagos 
használathoz kellően gyorsan. Elődjével 
összehasonlítva 20 g többletsúllyal szá- 
molhatunk, ami nem vészes, a méret pe- 
dig alig változott, dacára a nagyobb ki- 
jelzőnek. 


KOMOLYAN LEHET VENNI 

Az előző generációs Galaxy A széria 
alapján a középre lőtt A5 is sokat fejlő- 
dött 2016-ra. A kijelző mérete 5,2 colos, 
amely már full HD-felbontású és termé- 
szetesen Super AMOLED, vagyis a kép- 
minőségre nem lehet panasz. A Gorilla 
Glass 4 borítást is megkapjuk a fémhá- 
zas telefonon, így a védelem és a külső 
is prémiumhatású, de érdemes vigyáz- 
ni, mert az üveg-fém kombináció bizony 
csúszós. Ehhez képest a 155 grammos 
készülék belseje már inkább hasonlít a 
középkategóriára. A nyolcmagos Exynos 
7580--Mali-TZ2OMP2 nem a legacélo- 
sabb SoC, de azért az Android 5.1.1-gyel 
szépen elboldogul. Ebben 2 GB RAM és 
16 GB flashtárhely segíti, amelyet ter- 
mészetesen bővíthetünk is. A kame- 

rák az A3 (2016) modelléhez hasonlóan 
13/5 MP-esek, azonban a hátlapi érzé- 
kelőhöz optikai képstabilizátor is tarto- 
zik. Kicsit erősebb a rádiós rész is, ám itt 
a kicsit szó szerint kell érteni: csupán a 
Wi-Fi n vezérlő kapott dual band funk- 
cionalitást, illetve az LTE Cató lett Cat4 
helyett. A méretes, de elegáns és hasz- 
nálhatóan gyors telefon extra szolgálta- 
tása az előlapi gombba rejtett ujjlenyo- 
mat-olvasó, illetve a szuper üzemidőt 
nyújtó, 2900 mAh-s akkumulátor, amely 
gyorstöltési opciót is kapott. 


ÖSSZEGZÉS 

Igencsak ráfért a Galaxy A szériára a 
frissítés, mert ugyan az alapkoncepció 
jól eltalált (prémium külső, átlagos bel- 
ső, elérhető áron), de az első generá- 
ciónak voltak gyenge pontjai. Az új A3 


(2016) egy leheletnyit vastagabb, ami 
még nem gond, de 20 grammal nehe- 
zebb is, viszont gyorsabb csak egy egé- 
szen kicsit. A kamera és a kijelző sok- 
kal jobbak, és az akkumulátor is töb- 
bet bír. Ugyanakkor lehetne erősebb 

az SoC, több a RAM, kellene az ujjle- 
nyomat-olvasó végre, és ide is beférhe- 
tett volna az optikai képstabilizátor, a 
gyorstöltés és a Wi-Fi ac. 100 ezer fo- 
rint magasságában ennél erősebb bel- 
sővel szerelt készülékeket is találunk a 
piacon, igaz, a kis méret miatt kevés a 
konkurens. 

Az A5 (2016) ideális méretű FHD kijel- 
zője gyönyörű képet ad, kapunk optikai 
képstabilizátort és ujjlenyomat-olvasót 
is. Sokat javult a belső is: erősebb lett 
az SoC, sokkal jobb a kamera, jelentő- 
sen nagyobb az akkumulátor, és a hát- 
lapra is jutott Gorilla Glass 4. Ezek szu- 
per hírek, de mindent összevetve nem 
tudjuk azt mondani, hogy páratlan aján- 
lat a piacon: az ár nem rossz, de a feltö- 
rekvő kínai gyártók és a többi cég is kí- 
nál hasonló készülékeket hasonló áron, 
illetve innen már az egyik kedvencünk, 
a Galaxy S6 sincs elérhetetlen messze- 
ségben. 
A két új, 2016-os Galaxy A okostelefonra 
nagy szükség volt, nem is olyan nehéz 
megkedvelni őket, és átlagos, minden- 
napi használatra teljesítményük is ele- 
gendő. Ugyanakkor az ár magas, a kon- 
kurencia pedig erős: 2016-ban már az 
agresszív árazással operáló, egyre jobb 
készülékeket készítő kínai gyártók ter- 
mékeivel is meg kell küzdeniük az új 
Galaxyknak. 


INFO 


Samsung Galaxy A3 
(2016) 

Forgalmazó: 
Samsung Magyarország 
Ár: 99 990 Ft 

WeD: samsung.hu 


Specifikáció: 
47", HD felboi ás, 


7578 / Mali: TZ2OMP2: 15 
GB RAM, 16 GB tárhely 4 
mSD (128 GB); 13/5 MP 

ák! 


) 
52x73mm, 1320; 
jont AnTuTu; 2166 
pont Ge: ich MC; 661 
semark OS II; 614 perc 
üzemidő 


prémium külső, ideális 
méret, jó kijelző 


Kontra: 


hiányzó extrák, közepes 
SoC, kevés RAM, magas ár 
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Samsung Galaxy A5 
(2016) 

Forgalmazó: 
Samsung Magyarország 
Ár: 129 990 Ft 

Web: samsung.hu 


Specifikáció: 
5.27, FHD felbontás, 2/ba 
AMOLED-kijelző; 
7580/Mali-TZ2OMP2; ) GB 
RAM, 8; GB tárhely 4 mi SD 
1/5 MP kam ák; 


BT41, FM-rá 


Android 5.1 2900 mAh 
akkumulátor, c 
3x/71xX73mm,1559 
jont AnTuTu; 


; 821 Basemark OS IT 


Pro: 

prémium külső, szuper 
kijelző, hasznos extrák, 
jó üzemidő 


Kontra: 
kissé gyenge S0C és GPU 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből , 


HARDVER 


Arctic 
Freezer 13 


WeD: arctic.ac 


ártó: Arctic 
Ar: 8000 Ft 


Ugyan az AMD lecserélte több processzorának 
gyári hűtőjét is, sem ezek, sem az Intel hagyomá- 
nyos megoldása nem ér fel egy igazi, méretes to- 
ronyhűtővel. A Freezer 13-at ennek ellenére érde- 
mes megfontolni, mert viszonylag olcsón kínál ki- 
váló hűtési teljesítményt alacsony zajszint mellett. 
A négy darab hőcső hatékonyan elvezeti a mele- 
get a radiátorhoz, amely a 92 mm-es ventilátorral 
együtt sem túlzottan nagy, így nem lesz gondunk 


sem a memória-, sem pedig a házkompatibilitással. 


A Freezer 13 mindenféle foglalatra egyszerűen fel- 
szerelhető, sőt, még az Intel LGA775 is. 


Gigabyte Radeon 
R9 380 WF2OC 2 GB 


ártó: Gigabyte 
Ar: 60 600 Ft 
Web: gigabyte com 


A GeForce GTX 960 hosszú hónapokon át az 
egyik legjobb vétel volt 60 ezer forint környékén, 
ám az AMD végre utolérte riválisát. Addig nyom- 
ta lefelé az R9 380 árát, amíg sikerült párba állí- 
tani a GTX 960-nal, így pedig már azt mondhat- 
juk, hogy a Gigabyte gyárilag tuningolt kártyá- 

ja nagyon jó vétel ezen az áron. Bár be kell érnünk 
2 GB-tal, a GPU fejlett és igen erős, olyannyi- 

ra, hogy a full HD játék sem lesz probléma a leg- 
újabb címekkel sem, maximális részletesség mel- 
lett. A Freesync technológiát is megkapjuk, amire 
érdemes monitorválasztáskor odafigyelni. 


VÁSÁRLÁSI 
TANÁCSADÓ 


intel Core 
15-6600K 


ártó: Intel 
Ar: 79 000 Ft 


WeD: intel.com 


Ha lassan is, de szelídül a hatodik generációs 
Intel Core processzorok ára. Egyelőre még a 
Haswell szériás, 4000-es modellek jobb ár-tel- 
jesítmény mutatóval büszkélkedhetnek, de ez 
hamarosan átfordul a Skylake javára, és akkor 
a Core 15-6600K szuper vétel lesz. A szabad 
szorzós, tuningolható processzor ugyan nem 
hoz mellbevágó gyorsulást egy hasonló árú, 
Haswell Refresh CPU-hoz képest, de kevesebb 
hőt termel, kevesebbet fogyaszt, és a platform- 
mal egy halom új és hasznos szolgáltatáshoz 
jutunk hozzá. 


:"" Gigabyte GeForce GTX 970 WF30C Zalman H1 Lenovo Yoga Tab 3 Pro Cooler Master Hyper 212 Evo 
9- 104 200 Ft 44 000 Ft 190 000 Ft 9700 HUF 

ad gigabyte.com zalman.com lenovo.hu coolermaster.com 

va 


Gigabyte GeForce GTX 970 Mini Fractal Design Define R5 Black -" Samsung Galaxy tab s2 9.7 Akasa AK-968 
98 900 Ft 31 600 Ft :§ 149 900 Ft 9900 HUF 
3 5 a 
gigabyte.com fractal-design.com aj samsung.hu akasa.com.tw 
4 


XFX Radeon R9 380X XXX 0C 
88 400 Ft 
xfxforce.com 


NZXT Source 340 Asus Zenpad S 8.0 2580CA 7. Deepcool IceEdge Mini FS 


95 000 Ft 


3300 HUF 
deepcoolglobal.com 


22 900 Ft 
nzxt.com asus.hu 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G3260 


Processzorhűtő 
Zalman CNPSB8BOF 


Alaplap 
Asus H81M-Plus 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 KIT 


Grafikus kártya 
Asus GeForce GTX 750 
Ti 2 GB 


SSD 


Merevlemez 
WD Caviar Blue 
1 TB 7200 rpm 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24NSBO 


PC-ház 
Raijintek Arcadia 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


9 Különösen ajánlott 


16 800Ft 


1800 Ft 


16 200 Ft 


12 900 Ft 


39 900 Ft 


13 900 Ft 


4 100 Ft 


10 200 Ft 


12 900 Ft 


GAMER, 


konzolverő PC 


Processzor 
Intel Core 13-4160 3.6 GHz 


Processzorhűtő 
Arctic Cooling Alpine 
11 Pro rev.2 


Alaplap 
Gigabyte B85M-DZH 


Memória 
8 GB HyperX Fury 
DDR3-1866 KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte Radeon R9 380 
2 GB WF2OC 


SSD 
Samsung 850 Evo 250 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
LG GH24NSBO 


PC-ház 
Thermaltake Versa H13 


Tápegység 
FSP Hexatt 400 W 


34 000 Ft 


3 000 Ft 


19 500 Ft 


12 900 Ft 


60 600 Ft 


26 600 Ft 


4 000 Ft 


13500 Ft 


12 900 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-4690 


Processzorhűtő 
SCYTHE Mugen 4 


Alaplap 
Gigabyte 297X Gaming 5 


Memória 
Crucial Ballistix DDR3- 
1600 16 GB KIT 


Grafikus kártya 
Gigabyte 
N97OWF30C€-4GD 


SSD 
Crucial MX200 500 GB 


Merevlemez 
WD Red 3 TB 


DVD/BIlu-ray egység 


PC-ház 
Corsair Carbide Spec-03 


Tápegység 
Corsair Builder 
CX600 v2 


INFO 


Forgalmazó: 
Caseking Kellytech Kft. 


Ár: 44 000 Ft 
WeD: zalman.com 


Specifikációk: 

ATX-torony; 

2xUSB 3.0, 2xXUSB 2.0, audio; 
ventilátorszabályzó, hőmérsék- 
let-kijelző; 

1x200 mm, 3x120 mm beépí- 
tett ventilátorok; 

porszűrők; 

7/3 darab 5,25/3,5" helyek; 
max. 160 mm magas CPU-hűtő; 
max. 360 mm hosszú VGA; 
569x551x237 mm; 

98 kg 


Pro: nagy méret, kiváló előlapi 
panel, AHV, extrém extrák 


Kontra: túl sok műanyag, 
kissé ipari dizájn, magas ár 


69 700 Ft 


14 000 Ft 


43 000 Ft 


23 800 Ft 


104 200 Ft 


55 100 Ft 


34 300 Ft 


20 800 Ft 


25 000 Ft 


Mélyvíz 


EZEKKEL NEM 


JÁRSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGA1150 

Intel Core í7-4790K 
Intel Core i5-4690 
Intel Core i5-4460 
Intel Core i3-4160 
Intel Pentium G3258 
Intel Pentium G3260 
AMD 


106 200 Ft 
69 700 Ft 
55 000 Ft 
34 000 Ft 
20 600 Ft 
16 800Ft 


AMD FX-8370E 
AMD FX-8300 
AMD FX-8320E 
AMD FX-4300 
FM2-t 

AMD A10-7850K 
AMD A10-7700K 


57 400 Ft 
39 500 Ft 
38 100 Ft 
21600Ft 


37 000 Ft 
34 100 Ft 
22700 Ft 
13 000 Ft 


ALAPLAPOK 


Intel LGA1150 


Asus Sabertooth 297 
Mark 2/USB 3.1 


AMD X4 860K 
AMD A4-7300 


63300 Ft 
25 800 Ft 
19 500 Ft 


ASRock H97 Pro4 

Gigabyte B85M-D3H 

AMD AM34 

Asus Sabertooth 990FX R2.0 


52 800Ft 
29 500 Ft 
20 100 Ft 


Gigabyte 990XA-UD3 

ASRock 970M Pro3 

AMD FM2-4 

Asus A88X-Pro 

ASRock Fatallty FM2ABBX- Killer 
Gigabyte F2A88XM-DZ3H 


31800 Ft 
28 600 Ft 
18 900 Ft 


. Szegelelei 


s 


ASSAN MÁR NEM AZT ME- 

SÉLIK A SZÜLŐK A GYERE- 

KEKNEK, HOGY MILYEN KON- 
CERTEN, KÁVÉHÁZBAN VAGY 
PARTIN ISMERKEDTEK MEG EGY- 
MÁSSAL, HANEM AZT, HOGY PAR- 
TIBAN VOLTAK UGYAN, CSAK ÉP- 
PEN EGY RITKA ELITRE VADÁSZ- 
TAK AZEROTH FÖLDJÉN, VAGY 
EGY ÚJ KOLÓNIÁT HOZTAK LÉT- 
RE EGY TÁVOLI GALAXISBAN. Ma- 
napság már egyáltalán nem ritka, hogy 
barátságok vagy szerelmek jönnek létre 
videojátékokon keresztül, ahol a játéko- 
soknak lehetőségük van beszélgetni, is- 
merkedni és együttműködni egymással. 
Valentin-nap alkalmából az online játé- 
koknak köszönhetően létrejövő kapcso- 
latokkal foglalkozunk. 


Számos kutatás szól arról, hogyan je- 
lenítjük meg önmagunkat az interne- 
ten. Azokban a játékokban, amelyekben 
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lehetséges a karakter egyénre szabása (vagy- 
is meghatározhatjuk, milyen fizikai adottságok- 
kal és képességekkel rendelkezzen az általunk 
irányított avatár), a játékosok sokszor önmaguk 
aktuális vagy ideális énjét próbálják megalkot- 
ni. A karakter fizikai megjelenéséhez a játékos 
egyénisége is hozzáadódik, ennek köszönhetően 
lehetőségünk van személyiséget is kreálni ne- 
ki. Az MMORPG-k mechanikái például arra ösz- 
tönöznek bennünket, hogy kapcsolatba lépjünk 
másokkal, és együtt dolgozzunk velük, karak- 
terünkön keresztül visszajelzéseket kaphatunk 
magunkról másoktól, melyek hathatnak önérté- 
kelésünkre és önbizalmunkra. 


Az MMORPG-k világában, ahogy már koráb- 
ban szó volt róla, a játék lehetővé teszi, hogy 
csapatba tömörüljenek a játékosok: akár ide- 
iglenes partiba, akár egy állandó guildbe. A já- 
tékban olyan feladatokat kell megoldanunk, 
melyek az egymás közti kommunikációra épül- 
nek, hogy összehangoljuk az akciókat vagy 


jobb teljesítményt próbáljunk elérni (akár PvE, 
akár PvP). A virtuális környezet kommunikáci- 
ót ösztönző ereje, a közös munka és a sikerek 
pedig rendszeressé tehetik a véletlenszerű be- 
szélgetéseket, összekovácsolhatják a csapatot. 
Nem meglepő, hogy a közös ügyért való küz- 
delem közben barátságok vagy akár szerelmek 
is születhetnek. Megtapasztalhatjuk, hogy tár- 
saink hogyan viselkednek egymással, vagy ho- 
gyan viselik a stresszhelyzetet, amikor mond- 
juk ugyanannál a bossnál már tizedszerre wipe- 
olunk. A virtuális világban olyan oldalukról is 
megismerhetjük a többieket, amit személyes 
találkozáskor gyakran csak később fedezünk fel. 
Egy összeszokott csapat tagjai közt már nem- 
csak a játékkal kapcsolatos témák, hanem 

a játékosok saját életeseményei, örömei és 
gondjai is beszédtémává válhatnak. A másik 
érzéseit, gondolatait is megismerhetjük, akár 
segíthetünk is átvészelni nehéz időszakait. A 
játékban megfigyelhető kommunikáció tehát 
áthidalja azokat az akadályokat, amelyekkel 

a szemtől szembeni találkozások alkalmával 
szembesülhetünk. Az interneten az első benyo- 


unusual 


A tökéletes pár relatív 


:Csak egy átlagos 
Valentin-nap Azerothon 


mást a másikra nem a külsőnkkel tesz- 
szük, hanem a többiekkel megosztott 
gondolatainkkal. 


Nick Yee, a Stanford Egyetem kutató- 
jának neve az MMORPG-rajongók kö- 
rében jól ismert, hiszen számos as- 
pektusát megvizsgálta ennek a mű- 
fajnak. Kutatásaiban az interneten 
létrejövő baráti és romantikus kapcso- 
latok jellemzőit is feltárta. Eredmé- 
nyei alapján a játékosok több mint fe- 
lének volt olyan közeli barátja, akit egy 
MMORPG-n keresztül ismert meg. 


Amikor valaki megtalálja a párját az 
online világban, felmerül a kérdés, 
hogy ha karakterünk testesít meg ben- 
nünket a virtuális világban, akkor ebbe 
a karakterbe szeretett-e bele a másik, 
vagy belénk, aki a pixelek mögött rej- 
tőzik. Úgy tűnik, hogy a karakter fizikai 
megjelenése befolyásolhatja azt, ho- 
gyan kezelnek bennünket a játékon be- 
lül. Például a női karakterekkel szem- 
ben sok esetben sokkal segítőkészeb- 
bek és barátságosabbak a játékosok, 
mint a férfi karakterekkel, függetlenül 
attól, hogy férfi vagy nő az irányító já- 
tékos. Karakterünk külsejével tehát be- 
folyásolhatjuk, hogyan kezeljenek min- 


Ez két igen volt 


A VIDEOJATÉKOS SZERELMES PAROK 
A MEGISMERKEDESTŐL A TENYLEGES 
KAPCSOLAT KIALAKÍTÁSAIG NAGY 
UTAT TESZNEK MEG 


ket a játékban, de a beszélgetés szem- 
pontjából ez lényegtelen. 

A videojátékos szerelmes párok a meg- 
ismerkedéstől a tényleges kapcsolat ki- 
alakításáig nagy utat tesznek meg. Az 
ismerkedés első fázisában a pár legelő- 
ször találkozik a játékban. Nem szüksé- 
ges a lovagnak csillogó páncélban be- 
rontania a mobok közé, kimentenie 
szíve hölgyét, elég a legegyszerűbb já- 
téktevékenységre gondolni, mint pél- 
dául arra, hogy csapatot kerestek ma- 
guknak, vagy elmagyarázta egyik a 
másiknak, mit kell csinálnia adott külde- 
tésben. Mindenesetre az első találkozás 
az, ami katalizátorává válik a jövőbe- 

li interakcióknak is. Sok esetben a pár 
mindkét tagja ugyanannak a guildnek a 
tagja, így könnyebben felveszik a kap- 
csolatot egymással a későbbiekben. 

A szerelem kialakulásának második 
szakasza az úgynevezett inkubációs 
periódus. Ekkor a kapcsolat elkezd ki- 
alakulni, egyre gyakrabban keresi a két 
fél egymás társaságát a virtuális való- 
ságban, együtt játszanak, és kölcsönös 
szimpátiáról tesznek tanúbizonysá- 
got. Ez a szakasz akkor zárul le, mikor 
mindketten felfedezik egymás irán- 

ti vonzalmukat, és ezt az érzést meg 

is osztják a másikkal. Az őszinte feltá- 
rulkozást követően már nemcsak a vi- 


deojátékos közegen belül kommuni- 
kálnak egymással, hanem megindul az 
újabb csatornák bevonása, hogy a pár 
hallhassa egymás hangját, illetve lát- 
hassák is egymást, amely tovább mé- 
lyítheti a kapcsolat bensőségességét. 
Kutatásában Yee felhívja a figyelmet 
arra, hogy a további kommunikációs 
eszközök bevonása nagyon fontos sza- 
kasz, áthidalás a játék fantáziavilága 
és a szemtől szembeni találkozás kö- 
zött. Ráadásul a személyes találkozás 
a párok földrajzi elhelyezkedése miatt 
is sokszor nehézségekkel járhat. Ha a 
két játékos eljut odáig, hogy szándé- 
kukban áll személyesen találkozni, ak- 
kor vagy elérkezik a várva várt happy 
ending, azaz egy párt fognak alkot- 
ni, és közös jövőt terveznek, vagy rá- 
ébrednek, hogy a valóságban mégsem 
tudnának olyan jól együttműködni, a 
kapcsolat megmarad szép emléknek. 
Akármelyik végkifejlet következik is be, 
elmondhatjuk, hogy a videojátékok ma 
már nemcsak rekreációs tevékenység- 
ként működnek az életünkben, hanem 
olyan platformként, ahol megismerhe- 
tünk számunkra fontos emberekkel. Az 
online környezet sok esetben segíthet 
a félénkség leküzdésében és akár igaz 
szerelmünk megtalálásában is. 
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3 AZ ÜLÉS A GERINC EXTRÉM SPORTJA 


7 ÜLÉS A GERINCI 


EXTRÉM SPORTJAI 


RAJZFILMEKBŐL SOK- 

SZOR AZT LEHET LESZŰR- 

NI, HOGY A GERINCÜNK 
(VAGYIS A GERINCÜNKET AL- 
KOTÓ CSONTOK, A CSIGOLYÁK) 
TARTJA A FELSŐTESTÜNKET, ÉS 
HA AZ HIRTELEN VALAHOGY EL- 
TŰNNE, ÖSSZEROSKADNA AZ EM- 
BER. Pedig valójában éppen ellenkező 
a helyzet: vázizomzatunk (és a gerinc 
körüli izmok) tartják gerincünket. Ez 
utóbbi foglalja magába (és védi) a ge- 
rincvelőt, ami a központi idegrendszer 
része. Csupa fontos eleme testünknek, 
érdemes tehát vigyáznunk rájuk. 
Volt már szó arról, hogy a felegyene- 
sedéshez az elmúlt néhány millió év- 
ben még nem sikerült adaptálódnia az 
emberi testnek, és hogy ennek számos 
(negatív) következménye van. Vizsgá- 
juk meg, miként hat ez a gerincünk- 
re (amely - nem lehet elégszer hang- 
súlyozni - igen fontos testrészünk). Az 
alábbi példához vegyük úgy, hogy az 
álló testhelyzet az alap (ez a természe- 
tes), és az ebben a pózban az ágyéktáji 
csigolyákra ható terhelés a 100 száza- 
lék. Mit gondolsz, teljesen ellazult, fek- 
vő helyzetben ilyenkor mekkora a ter- 
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KI VAGYOK? 


helés? Elsőre talán rávágtad, hogy 0 százalék. 
A kutatások azt találták, hogy az ágyunkban 
kényelmesen heverészve is 25-28 százalékos 
terhelés esik a gerincünkre. Mi ennek az oka? 
Az, hogy nem súlytalanságban vagyunk, így bi- 
zonyos erők ilyenkor is hatnak a gerincre és 
porckorongokra. Ezért aztán nagyon fontos, 
hogy reggelente egy jót nyújtózkodjunk - per- 
sze csak óvatosan. Az ösztönös mozdulat sok- 
szor helyre teszi az éjszaka kissé megnyomó- 
dott gerincünket. Ha egy rossz alvópóz miatt 
kissé elmozdult egy porckorongunk, a regge- 
li, laza állapotunkban még szinte magától visz- 
szaáll, ha rásegítünk egy kis nyújtózással. Nem 
véletlen, hogy más emlősállatok olyan jóízűen 
és olyan nagyokat nyújtóznak. A macskák pél- 
dául összegömbölyödve alszanak, hogy jobban 
tartsák a hőt, ébredéskor mégis az első dolguk 
kinyújtózkodni. 

A következő fogós kérdésem: Vajon melyik 
könnyebb a testünknek (gerincünknek9: ülni 
vagy állni? Ha az álló helyzet 100 százaléká- 
hoz viszonyítunk, azt kapjuk, hogy még az er- 
gonómiai szempontból legszabályosabb ülés- 
kor is 140 százalék terhelés éri a gerincünket. 
Ha pedig görnyedve ülünk, 200 százalékig fel- 
mehet ez a szám. Ki gondolta volna, hogy az 
ülés ilyen veszélyes? No és e mögött mi hú- 
zódik? Gerincoszlopunk kettős ,S" alakja. Ha 


ugyanis állunk, akkor a porckorongokra ju- 

tó terhelés sokkal egyenletesebb, mint ülés- 
kor. A porckorongokat határoló csigolyafelüle- 
tek álló testhelyzetben párhuzamosak, viszont 
amint más alakot vesz fel a gerinc (lehajolás- 
kor, üléskor stb.), a csigolyákról a porckoron- 
gokra átadó erőnek lesz egy más irányú (a ge- 
rincre merőleges) komponense. Ez azért rossz, 
mert ez az újonnan született erőkomponens a 
porckorongot oldalra próbálja meg kimozdíta- 
ni. Ez pedig oda vezet, hogy a porckorong va- 
lamelyik széle felé megnő a terhelés, és a csi- 
golyákat összekötő szalagok megnyúlnak. A 
stretching (nyújtás) sok esetben fontos, mi- 
vel a hajlékonyság fejlesztésével számos moz- 
gásszervi problémát , kezelhetünk". Az izmok 
erősítése mellett nyújtásuk is fontos. A csigo- 
lyákat összekötő szalagok nyújtása azonban 
erőteljesen kerülendő. A deréktájra nehezedő 
teher elleni egyik legfontosabb védelem egy 
olyan szék, amelynek van deréktámasza. Akár 
egy párezer forintos szék is jó lehet, ha éppen 
megtámasztja a derekunkat. Viszont a kagylós 
székben nem jó több órán keresztül ülni, mert 
pont a természetes (egészséges) testtartás el- 
len ,dolgozik". 

Ahogy fáradnak a gerincünket tartó izmok, 
úgy nehezedik egyre több feladat magára a 
gerincre. Ebből fakad az is, hogy ha este mér- 


SPACE BETWEEN 
YOU 8 SEAT 


Léteznek olyan asztalok, amelyek szabadon 
mozgathatók álló- és ülőmunkához 


A gerinc terhelése a testhelyzet 


függvényében 


s AZ 


emberi szervezet mindig annyit visel el, 


amennyit muszáj." 


jük meg testmagasságunkat, sokszor 
azt kapjuk, hogy egy-két centivel ala- 
csonyabbak vagyunk, mint reggel, mi- 
kor elindultunk munkába/iskolába. A 


nap során ugyanis a porckorongok ösz- 


szébb nyomódnak, ami summa sum- 
marum ennyivel kisebbé tesz bennün- 
ket. A már említett, a porckorongokat 
érő terhelés pedig a fáradással együtt 
folyamatosan nő. Ha odáig fajul a hely- 
zet, hogy elmozdul egy porckorong, ak- 
kor idegbecsípődés vagy porckorong- 
sérv alakulhat ki. Igazán extrém hely- 
zetben (de ehhez javarészt hajlam is 
,szükséges") előfordulhat, hogy a csi- 
golyák összeérnek, ami a kopásukhoz 
(vagy akár csontosodáshoz) vezethet. 


HÁT- ÉS GERINCPROBLÉMÁK 
ÜLÉS ESETÉBEN 

Nagyon precízen , beállított" testünk ér- 
zékenyen reagál tartós testhelyzetekre. 
Az sem jó, ha túl sokáig nézünk fölfelé 
(például egy rosszul beállított monitor- 
ra), és az sem, ha tartósan lefelé hajtjuk 
fejünket. Előbbi következtében (részle- 
gesen) elzáródhatnak a nyaki ütőerek, 
,beállhat" a nyakunk, és az izommerev- 
ség miatt fájhat a tarkónk, fejünk. Lefe- 
lé nézve pedig a nyaki csigolyák szalag- 
jai nyúlnak meg, aminek káros hatásai 
közé tartoznak (a fent említetteken túl) 
a csökkent nyaki funkciók. 


Azonban a leggyakoribb panasz, ami- 
ről az ülő munkát végzők vagy sokat 
ülők beszámolnak, mégsem a nyak-, 
hanem a deréktáji és a lapockafáj- 
dalom. A huzamosabb ideig hanya- 
gul, görnyedten üldögélés vezethet el 
ide. Ha ülve azt észleled, hogy púpos 

a hátad, és a vállaid előreesnek, gyor- 
san avatkozz közbe! A testtartásun- 
kért felelős izmaink (az úgynevezett 
antigravitációs izmok), amelyek végig 
a gerinc mentén helyezkednek el, ilyen- 
kor ugyanis nagyon szenvednek. Egy- 
részt megnyúlnak a tartós rossz póz- 
ban, amitől el is gyengülnek. Azonban 
még így is próbálják végrehajtani a fel- 
adatukat, vagyis tartani a testet, vég- 
tagokat. Ebbéli igyekezetük viszont ah- 
hoz vezethet, hogy szegények csomós- 
sá, merevvé válnak. Ha már eljut a 
testünk ebbe az izomállapotba, akkor 
sajnos az a rossz póz feladása után is 
megmarad, és már csak a torna vagy 
masszázs segíthet rajtunk. Ha jó okot 
keresünk magunknak arra, hogy egy 
jó kis masszázsban részesüljünk, akkor 
inkább a megelőzésre alapozzuk ,stra- 
tégiánkat". 

Figyeljünk oda a szék megfelelő ma- 
gasságára! Ha túl alacsonyan van, azt 
onnan vehetjük észre, hogy felkarunkat 
egyfolytában meg kell emelnünk kicsit, 
ami a váll- és karizom folyamatos fe- 


A kagylós székek a természetes 
testtartás ellen , dolgoznak" 


szüléséhez vezet. Ezek az izmok pedig 
(ellentétben a szívizommal) hamar el- 
fáradnak, és emiatt egy idő múlva a 
nevükben csupa geometriai alakzatot 
tartalmazó izmok (trapéz-, rombusz- 
izom) elfáradását is magukkal hozzák. 
Az állandó feszkó (érts izomfeszülés) 
pedig izomcsomókhoz vezethet, amely 
sokszor kéz a kézben jár az izomgyul- 
ladással. De rövid távon is okozhatunk 
magunknak fájdalmat: elég hozzá, ha 
a székről lecsúszva ülünk, és így a me- 
dencecsont ülőgumóinak terhelése he- 
lyett a gerincünk legalsó, farkcsonti 
szakaszára nehezedünk. 


MEGOLDÁSOK AZ ÜLÉS 
OKOZTA PROBLÉMÁKRA 

Ha (ijesztően) sokszor magadra ismer- 
tél, miközben a fenti sorokat olvastad, 
jó hírem van: igazán különböző módo- 
kon tudsz segíteni , bajba jutott" tes- 
tednek a legkézenfekvőbbektől kezd- 
ve az egészen kellemesekig. Először 

is a legjobb megoldás, ha nem is ülsz. 
Vagy legalábbis törekszel arra, hogy 
minimalizáld az ülést. Jusson eszedbe 
a 140 százalékos terhelés! Vedd sorra 
a sok-sok alkalmat, amikor a nap s0- 
rán ülsz, és igyekezz kreatív megoldá- 
sokkal csökkenteni ezek számát. Pél- 
dául nyugodtan tedd arrébb a nyom- 
tatót (ha nem sűrűn használod), hogy 


fel kelljen állnod a papírlapokért. Ha 
viszont rákényszerülsz az ülésre, akkor 
igyekezz minél dinamikusabban ülni, 
Egy jó irodai szék ebben segítséged- 
re lesz: a könnyen dönthető háttámla 
munka és hátradőlés közben is meg- 
tart, miközben elég , játékteret" ad. A 
háttámlát a felhasználók 80-90 szá- 
zaléka fixre állítja, amivel pont ellene 
mennek az amúgy bonyolult szinkron- 
mechanikával kialakított rész lénye- 
gének. Egy erősebb, nagyobb ember- 
hez erősebbre érdemes állítani a hát- 
támla rugóját, míg egy vékonyabbhoz 
könnyebbre. Ne legyen teljesen kipár- 
názott ülőalkalmatosságod sem, ami 
beszorít, és nem enged teret termé- 
szetes igényednek az izgés-mozgásra. 
Változtasd meg üléspózodat, testhely- 
zetedet gyakran. Bizonyos időközön- 
ként, kb. óránként tarts egy ötperces 
tornát. Állj fel, ülj le, mozgasd át ma- 
gad, tested hálás lesz érte. A helyes 
testtartásra figyelj oda, és tudato- 
san törekedj is rá. Szerezz be megfe- 
lelő bútorokat, és ha már megvannak, 
állítsd is be őket megfelelően. Végül 
ha úgy érzed, szükséges, vedd igénybe 
gyógytornász segítségét, vagy fordulj 
masszőrhöz. A tudatosságot sokszor 
aláhúznám, az ugyanis kulcsfontossá- 


gú mindebben. 
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MIT VI 


J3D-s játék Scratchben 


TÉRBELI TV 


ÜLÖNFÉLE JÁTÉKMOTO- 
I ÉS BIVALYERŐS GRA- 

FIKUS KÁRTYÁK SEGÍT- 
SÉGÉVEL MA MÁR KOMOLYABB 
ERŐFESZÍTÉSEK NÉLKÜL ELÉR- 
HETJÜK, HOGY JÁTÉKAINK A 
SÍKFELÜLETET 3D-S KÖRNYEZET- 
RE CSERÉLJÉK. Továbbra is akadnak 
azonban olyan szoftverek, amelyekben 
- mivel készítőik elsődlegesen a 2D- 
s vizualizációt tartották fontosnak - 
nem kapjuk ezüsttálcán a z tengelyt. 
Szerencsére a korai játékipar szorgos 
mérnökei ránk hagyták a 3D-s objektu- 
mok síkba képzésének titkát, Így nem 
kell újra feltalálnunk a komplett me- 
tódust. Annak ellenére tehát, hogy a 
Scratch alapvetően nem támogatja a 
3D-s vizualizációt, megfelelő blokkok 
elkészítésével megvalósíthatjuk a tér- 
beliség hatását szoftverünk rajzvász- 
nán. Bemutató projektünkben egy sík- 
ban elkészített labirintust ültetünk át 
az újonnan elérhető dimenzióba. 


SÍKBAN KEZDÜNK 


Első lépésként csupán három szerep- 
lőt (játékos, kirajzol, térkép) kell fel- 
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vennünk üres vásznunkra, majd a rajz- 
eszköztár segítségével (ahol a lehető 
legnagyobb zoommérettel dolgozunk) 
a [játékos] és a [kirajzol] objektum kö- 
zéppontjába egy pixelnyi fekete négy- 
zetet elhelyeznünk. A [térkép] kialakí- 
tásához szintén tartsuk meg ezt a na- 
gyítási méretet, és fessünk egy szimpla 
négyzetet néhány vonallal kiegészít- 
ve a képernyőre (a középső pozíci- 

ót jelző célkereszt köré). Ezután a hát- 
teret is fessük át két, egymástól elkü- 
lönülő színnel, méghozzá oly módon, 
hogy a rendelkezésünkre álló vászon 
felénél húzzuk meg a rétegek hatá- 
rát. Amennyiben ezzel végeztünk, tér- 
jünk át a programozási felületre, az el- 
ső lépéseket a [játékos] kódolásával 
tegyük meg. Vegyünk fel egy zászló- 
kattintást érzékelő startszimbólumot, 
az x és y koordinátát O-ra állítva za- 
varjuk magányos pixelünket a képer- 
nyő középpontjára, majd tiltsuk meg 

a jelmez forgatását (később a [kiraj- 
zol] objektumnál is be kell vezetnünk 
ezt a szankciót). Az Adatok gyűjtemé- 
nyen belül hozzunk létre egy [sebes- 
ség] és egy Isebesség2] nevű változót, 
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melyek a későbbiekben mozgásunkat 
szabályozzák. Programblokkunk követ- 
kező elemeként helyezzük el a [Isebes- 
ség] változót O-ra állító dobozt kép- 
letünkben, és egy plusz parancs se- 
gítségével fixáljuk, hogy játékosunk a 
kezdéskor jobbra (90 fokos irányba) 
nézzen. Ezt követően egy végtelen cik- 
lussal (Imindig] blokk) folytassuk kó- 
dunk szerkesztését, melybe illesszünk 
be egy, a billentyű lenyomását figye- 

lő feltétellel kiegészített [ha-akkorl] el- 
ágazást. A blokk magjában -4-es ér- 
tékkel változtassuk meg a sebessé- 
get, minek hatására balra fordulhatunk 
majd. Ezután duplikáljuk frissen létre- 
hozott [ha-akkor] kódrészletünket, és 
a feltételben módosítsuk d-re a billen- 
tyűfigyelést, valamint hagyjuk el a ne- 
gatív előjelet a sebesség változtatásá- 
nál. A két blokk után helyezzünk el egy 
(sebesség legyen sebesség"0.5] do- 
bozt, majd csatoljunk hozzá egy fokok- 
ban megadott [fordulj] utasítást, mely- 
nek változóját cseréljük a Isebesség] 
aktuális értékére. A [mindig] blokk bel- 
sejében található tartalmakról (a for- 
gatás kivételével) készítsünk másola- 
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tot, és a kapott kódrészletet illesszük 
továbbra is a végtelen ciklusba. A fris- 
sen létrejött ágakban a [sebesség] ér- 
tékeket cseréljük Isebesség2]-re, az 
érzékelésnél pedig a w (blokkján be- 
lül a sebesség2 1-gyel növekedjen) és 
az s (itt pedig sebesség2 -1-gyel mó- 
dosuljon) billentyűk váltsák ki a meg- 
felelő reakciót. Bővítsük kódunkat egy 
[menj sebesség2 lépést] blokkal, majd 
egy [ha-akkor] elágazással folytassuk 
a ciklusmag építését. A parancs felté- 
telén belül a [térkép] objektum érin- 
tését figyeljük, és a Isebesség2] válto- 
zó negáltjával akadályozzuk meg, hogy 
áthaladjunk a felbukkanó akadályokon 
(menj 0-sebesség2 lépést), majd vé- 
gezetül állítsuk zérusra a Isebesség21 
értékét. Zárásként egy [mozgás] üze- 
net küldésének segítségével továbbít- 
suk a folyamat során kapott értéke- 
ket a 3D-s megjelenítésre kijelölt sze- 
replőnk felé. 


EGYEDI PARANCSBLOKKOK 
A Ikirajzol] objektum programozá- 
sa során egy mindeddig mellőzött ka- 
tegória, a Továbbiak kapja a legfonto- 
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segítségével megvalósul a harmadik dimenzió 


bú el -/ 


Kös 


Az útvesztő síkban megálmodott alápmodellje 
felveszi térbeli formáját a tollblokkok segítségével 


sabb szerepet. Saját kezűleg kialakított 
blokkjainkat tudjuk ugyanis előállíta- 

ni ezen a felületen belül, a [Parancs lét- 
rehozása] gombra kattintva. Egy klik- 
kelés után a felbukkanó beviteli mező- 
be gépeljük be a [rajzol] utasítást, és a 
Beállítások menüt lenyitva válasszuk a 
[Futtatás képernyőfrissítés nélkül] le- 
hetőség melletti jelölőnégyzetet (ha- 
sonlóan alkossunk meg egy lérzékel] 
rtasítást is). A kapott startszimbólu- 
mok mellett az oldalsávban megjelent 
ét friss blokk is, ezeket helyezzük el a 
[mozgás] üzenet érkezését nyomon kö- 
vető kezdőmotívum alatt. Mielőtt el- 
ezdenénk a [meghatározás; érzékel] 


funkció kifejtését, hozzunk létre négy 
változót (távolság, minőség, sebesség 
és i), valamint egy [távolságok] elne- 
vezésű listát; segítségükkel helyezzük 
el síkban a kirajzolandó térbeli formá- 
kat. A kiegészítők hozzáadását követő- 
en kezdhetjük el az [érzékel] definiálá- 
sát, melynek első néhány lépéseként a 
[távolságok] minden feladatát töröljük, 
állítsuk zérusra a [távolság1-ot, a [látó- 
táv] kezdőértékének pedig adjuk meg 
a képernyő maximális x koordinátája 
(240) és a [minőség] hányadosát. Kép- 
letünk következő eleme egy [ismételd1 
funkció lesz, méghozzá az előző érték 
kétszeresével véve a ciklus számláló- 


A térbeli objektum generálása előtt érdemes 
elrejteni vásznunkról a pályát leíró szereplőt 


jában. A blokk belsejében a [távolság] 
értékét állítsuk 60-ra, küldjük a [játé- 
kos] koordinátáival megegyező hely- 
re az objektumot, majd a [nézz látótáv 
4 irány of játékos fokos irányba] uta- 
sítással bővítsük kódunkat. Ezek után 
egy [ismételd eddig:] következzen (to- 
vábbra is a külső ciklusban), amely fo- 
lyamatosan végrehajtja a magjában 
szereplő [menj 1 lépést] és [távolság 
változzon -1] utasításokat mindaddig, 
míg a [távolság] értéke nulla nem lesz, 
vagy a [térkép]-et nem érintjük. A de- 
finíció zárásaként a ciklus után (ám to- 
vábbra is a külső ismétlésen belül) tá- 
roljuk el a [távolság] változó értékét 

a [távolságok] listában, valamint he- 
lyezzük el a [látótáv változzon -1] uta- 
sítást is. 


Utolsó simításként a [rajzol] definíció- 
ját kell összeállítanunk, amihez küldjük 
képernyőnk bal felső sarkába objektu- 
munkat (-236-ra és 180-ra állítsuk az 
ugrás x és y koordinátáit), igazítsuk 
tollunk méretét [14-minőség]-re, vá- 
lasszunk egy szimpatikus színt, töröl- 
jük a korábbi rajzokat, és emeljük fel 
tollunkat. A mindeddig hanyagolt [1] 
változót most kutassuk fel, és értékét 
állítsuk [távolságok hosszal-ra, majd 


csatoljunk egy [ismételd] blokkot kó- 
dunk végére, és az értékadásnál hasz- 
nált képletet helyezzük el a ciklusfelté- 
telben. Már csupán a vonalak kirajzolá- 
sát és színezését kell megvalósítanunk, 
ehhez a [tollárnyalat legyen item i of 
távolságok] képletet hívjuk meg, az át- 
adott értéket használjuk az y pozíció- 
jának beállításához is. Tollunkat lerak- 
va kezdjük meg a vonal létrehozását, 
melynek hosszát az [1-item i of távol- 
ságok "4] érték segítségével (a koráb- 
biakhoz hasonlóan az y-t módosítva), 
valamint tollunk felemelésével határoz- 
zuk meg (a ciklus megfelelő működé- 
séhez 1-gyel csökkentsük az [i]-t, va- 
lamint az x-re állítsuk be a rminőség]- 
et). Végezetül a próbafuttatás előtt 
csupán annyi a teendőnk, hogy a [tér- 
kép] objektum méretét a zászlóra kat- 
tintást követően 1600 százalékkal 
megnöveljük, pozícióját képernyőnk kö- 
zéppontjára állítjuk, és a Iszellemhatás 
legyen 100] blokkal elrejtjük a színről 
(ezt a kódrészletet a [játékos] objektu- 
mon is érdemes elhelyeznünk, közvet- 
lenül a [mindig] ciklus előtt). Amennyi- 
ben mindent megfelelően létrehoztunk, 
a zászlóra klikkelés után a megadott 
mozgatóbillentyűk segítségével már 
barangolhatunk is pályánkon. 
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Extra Life 


": A RITMUSJÁTÉK ÖRÖK ÉS ELPUSZTÍTHATATLAN 


ütemre nyomkodni jó 


A RITMUSJÁTÉK ÖRÖK 
ÉS ELPUSZTÍTHATATLAN 


RITMUSJÁTÉK HALOTT 
A ÍRTA 2011 KÖRNYÉ- 

KÉN TÖBB JÁTÉKLAP 
IS, AMIKOR KIPUKKADT A 
ROCKBANDASZIMULÁTOR-LUFI. 
Csak pár évet kellett várni arra, hogy 
a sajtó megcáfolja saját magát, az el- 
múlt években ugyanis sorra jelentek 
meg új ritmusjátékok, még a korábban 
eltemetett brandekhez is. Úgy tűnik, a 
műfajra igény van - ami nem meglepő, 
mert egy patinás és sokoldalú zsáner- 
ről van szó, ami bőven túlmutat a mű- 
anyaggitárok és a gyorsan tönkremenő 
dobkontrollerek világán. 


ÉREZD A RITMUST 

Zeneközpontú játékok léteztek már 
több mint harminc éve is - például 
1983-ban a Journey zenekar főszerep- 
lésével készült egy játéktermi ügyes- 
ségi játék (nahát, Journey volt a címe), 
ami végtelenített kazettákról játszott 
le egy dalrészletet az együttestől a já- 
ték teljesítésekor. Ezek a korai próbál- 
kozások viszont nem voltak még rit- 
musjátékok, sőt az első otthoni rit- 


102 


musjáték nem is a zene, hanem a tánc 
felől próbálta megfogni a játékoso- 
kat. Ez volt a Nintendo Entertainment 
Systemre 1987-ben megjelent Dance 
Aerobics, amihez persze spéci kont- 
roller járt egy számokkal ellátott sző- 
nyeg formájában, a játékosnak pedig 
a program utasításainak megfelelően 
kellett mindig a megfelelő számú me- 
zőre ugrania, lépnie vagy tenyerelnie. 
1996-ig kellett várni az első olyan rit- 
musjátékra, amely dalokra épített. A 
PlayStationre megjelenő PaRappa the 
Rapper szinte rögtön a platform egyik 
klasszikusává vált. A rajzfilmes gra- 
fikájú játékban egy sapkás rapperku- 
tyával kellett a képernyőn megjelenő 
sorrendben és ütemben nyomogatni a 
gombokat, miközben mindenféle fur- 
csa karakter került elő a sztoriban - 
soha korábban nem láttak még ilyes- 
mit a játékosok. A PaRappa the Rap- 
per befutott, készült hozzá spinoff és 
folytatás, Japánban pedig még egy 
animét is csináltak belőle, mert ott 
mindenből animét csinálnak, ami kicsit 
is sikeres. 


Pörgessük előre az időgép számlá- 
lóját 2001-re, amikor egy ismeret- 

len csapat, a Harmonix elkészítette 
Freguency című PS2-es játékot. Ak- 
koriban már eléggé ébredeztek a sike- 
res ritmusjátékok klónjai, a Freguency 
viszont olyan intuitívan nyúlt hozzá 

a műfajhoz, hogy meg is újította. A 
gitárszimulátorokhoz hasonlóan eb- 
ben is szembejövő bogyók ütemére 
kellett gombokat nyomkodni, de a já- 
tékos egy nyolcszögletű, 3D-s alagút- 
ban haladt, amelynek minden fala az 
éppen lejátszott dal egy-egy részle- 
tét, sávját képviselte. A játékosnak te- 
hát falról falra haladva kellett ponto- 
san lejátszania a sávokat, és ha vala- 
melyiket elrontotta, azzal akaratlanul 
is kicsit ,remixelte" a számot. Két év 
múlva a Freguencyt követte folyta- 
tása, az Amplitude, és 2003-ban a 
Harmonix dobott még egy nagyot a 
Karaoke Revolutionnel is - ez volt az 
első olyan karaokejáték, ami egy kis 
csúszkával valós időben visszajelez- 
te, hogy a játékos mennyire énekel 
pontosan. 


2007 ÉS 2009 
KÖZÖTT A GUITAR 
HEROK ÉS A ROCK 
BANDEK TELJESEN 
KIVÉEREZTETTEK A 
MŰFAJT AZZAL, 
HOGY TÜLTELÍTETTÉK 
A PIACOT 


VEDD ÁT AZ ÜTEMET 

A fenti elődökből (amelyekre sajná- 
latosan kevesen emlékeznek ma már) 
leszármaztatható szinte mindegyik 
ritmusjáték. A klónvonatra a Konami 
az elsők között ugrott fel 1998-ban, 
amikor a Dance Aerobics alapjaira 
felhúzta nagyon sikeres játéktermi 
sorozatának első táncszimulátorát, a 
Dance Dance Revolutiont. De a cég- 
nél nemcsak a NES-előddel játszha- 
tott sokat valamelyik fejes, hanem a 
PaRappával is, mert a ,gombok zené- 
re nyomkodása" receptet is több já- 
tékban feldolgozták. A Konami újí- 
tása (tegyük hozzá, zseniális újítása) 
annyi volt, hogy hangszeralakú kont- 
rollereket gyártottak a játékokhoz. 
Így indult el a kilencvenes évek vé- 
gén - szintén játéktermekben - a DJ 
Hero ősének tekinthető Beatmania 
(1997), a Guitar Hero nagypapája, a 
GuitarFreaks (1998) és a DrumMania 
(1999), az első ritmusjáték, amelyben 
dobolni kellett. 

Persze közben a konzolos fejlesz- 

tők sem unatkoztak: a PaRappa si- 


Ki a fasza gyerek? 
PaRappa, te tudod! 


Bobby Kotick vezérigazgató, Activision: 


kerén felbuzdulva sorra jelentek 

meg a hasonló ritmusjátékok (főleg 
PlayStationökre), például az 1998-as 
Bust a Groove, az egy évvel később 
érkező UmJammer Lammy vagy a 
2000-es minimál csoda, a Vib Ribbon. 
De ezek a játékok hagyományos kont- 
rollerrel működtek, nem akadt olyan 
program, amely azt az élményt adta 
volna, mint a hangszerkontrolleres já- 
téktermi ritmusjátékok. 

Aztán 2005-ben ez is elkövetke- 

zett: ekkor jelent meg az első Guitar 
Hero PlayStation 2-re. Ehhez az kel 
lett, hogy a RedOctane nevű játék- 
periféria-gyártó cég megkeresse a 
Harmonixot. A RedOctane-t lenyűgöz- 
te a Freguency és az Amplitude, és az- 
zal az ötlettel álltak a fejlesztők elé, 
hogy mi lenne, ha csinálnának együtt 
egy GuitarFreaks-koppintást. A gon- 
dolatot tett követte (illetve biztos 
volt egy csomó meeting is a kettő kö- 
zött): a RedOctane nekiállt gitárkont- 
rollereket gyártani, a Harmonix pedig 
gitárszimulátort fejlesztett. És a követ- 
kező években elszabadult a pokol, 


A Guitar Hero sikeres volt, folytatá- 

sa, a 2006-ban PS2-re (egy évvel ké- 
sőbb pedig Xbox 360-ra is) megérkező 
Guitar Hero II viszont bankot robban- 
tott több mint 3 millió eladott példány- 


nyal. Ráadásul az átlagosnál jóval drá- 
gább játékokról volt szó - nem csoda, 
hogy a piac egyik legéhesebb mamut- 
cége, az Activision vérszemet kapott. 
2006-ban felvásárolta a RedOctane-t, 
a Harmonix pedig a Viacommal simult 
össze. A brand az Activisionnél ma- 
radt, de a következő Guitar Herókat 
már a korábban Tony Hawk játékot 
fejlesztő Neversoftnak kellett elkészí- 
tenie, a Harmonix pedig új sorozat- 

ba kezdett a 2007-ben debütáló Rock 
Banddel, amely a gitárok mellé behoz- 
ta a dobot és a mikrofont is, teljessé 
téve a rockbanda-szimulátort. Ekkor- 
ra már a zenészek is felfigyeltek a rit- 
musjátékokra: míg korábban a sláge- 
rek nevenincs zenekarok feldolgozá- 
saiként kerültek a játékokba, az újabb 
Guitar Herókban és a Rock Bandekben 
többnyire eredeti felvételek sorakoztak 
a dallistában. 

2007 és 2009 között aztán a két 
nagy brand teljesen kivéreztette a 
műfajt azzal, hogy túltelítette a pi- 
acot: szinte követhetetlen tempó- 
ban jelentek meg a folytatások, ki- 
egészítők és mellékágak. Saját Guitar 
Hero játékot kapott az Aerosmith, a 
Metallica és a Van Halen, saját Rock 
Bandet a Green Day, a Beatles és a 
Lego(???), kézikonzolokra is készültek 
spinoffok, miközben persze az alap- 
sorozat is szépen gyarapodott. Az el- 
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-Az Amplitude ott volt a műfaj robbanása 
előtt, és most itt van utána is 


ső folytatások nagyon sikeresek vol- 
tak (a Guitar Hero III több mint 
egymilliárd dollárt termelt), de a ke- 
vesebb több lett volna, és ezt az igaz- 
ságot 2009-re már mindkét nagy 
zenejátékgyáros megérezte 

Az Activision a két DJ Heróval próbált 
újítani (2009, 2010), de ez sok pénzt 
felemésztő zsákutcának bizonyult, a fi- 
atalabb közönség felé nyitó Band Hero 
(2009) pedig már túl későn érkezett. 


Akárcsak a 2010-es Rock Band 3, ami- 


ben a nagy újítás, a profi mód tényleg 
megtanította volna a játékosokat gi- 
tározni vagy szintetizátorozni — de ad- 
digra a játékosoknak már csömörük 
lett a műfajtól. A vásárlók 2009-ben 
50 százalékkal kevesebb pénzt költöt- 
tek ritmusjátékokra, mint egy évvel 
korábban, 2010-ben pedig még dur- 
vább, 67 százalékos volt az esés. 2010 
februárjában az Activision bezárta a 
RedOctane-t, decemberben a Viacom 
eladta a Harmonixot, 2011-ben pedig 
az Activision bejelentette, hogy nem 
készül több Guitar Hero, a sorozat- 
nak vége. 


Ekkor sokan temették a műfajt, de a 
nagy sokkot követően pár év alatt ma- 
gára talált a zsáner. 2010 után a rit- 
musjátékok piaca olyan lett, mint 
2005 előtt volt - differenciáltabb, 


nem csak a rockszimulátorokról szólt 
2011-ben például már a harmadik ré- 
sze jelent meg a Pataponnak, ennek a 
kézikonzolos cukiságnak, amiben har- 
ci doboknak ütemet adva kell csatába 
vezényelni apró lényeket. És persze a 
Kinect meg a hozzá hasonló szenzoros 
kütyük is adtak egy kis lökést a műfaj- 
nak - a Dance Central és a Just Dance 
már kontrollerszőnyeg nélkül mozgatta 
meg a játékosokat. 

Közben a fent említett profi mód örök- 
ségét viszi tovább a Rocksmith és 

a BandFuse sorozat igazi hangsze- 
rekkel. A Harmonix - amely egész 

jól átvészelte a nagy krízist - pe- 

dig 2012-ben csinált a Rock Bandhez 
egy Amplitude-szerű játékot, 2014- 
ben kiadta a jó értelemben furcsa, 
hadonászós-remixelős Fantasia: Music 
Evolve-ot, most meg itt az Amplitude 
remake-je a jelenlegi konzolgeneráció- 
ra. És ne felejtsük el, hogy októberben, 
több év óvatos szünet után megjelent 
a negyedik Rock Band. Szinte ugyan- 
akkor, amikor az Acitivision koráb- 

bi fogadkozásával ellentétben kiadott 
egy újabb Guitar Hero játékot, Live al- 
címmel, Minden jel arra mutat, hogy a 
ritmusjáték nem akar meghalni. Mert 
amíg a Föld kerek, mindig lesznek 
gamerek, akik ütemre akarnak gombo- 
kat nyomkodni. 
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Life sok éves uralkodása után most 
: komoly vádakkal néz szembe 


. mégis a könnyebb u 


IFA csalásoknak a titáhjaikban bízó § 


jjrajongók az igazi vesztesei 


VA PRIME csapata hiába teljesít kiválóan, a sok 
p: botrány miatt nem néznek rájuk jó szemmel 


StarCraft csalásbotrányok 


AMIKOR A ZSEBBE KERÜLT 
BANKJEGY DÖNTI EL A MECCSET 


IKÖZBEN EGY HAVE- 
ROMMAL NÉZTÜK A 
2015-ÖS LEAGUE OF 


LEGENDS VILÁGBAJNOKSÁ- 
GOT, AZT MONDTA A CIMBO- 
RA, HOGY , ABBÓL LEHET LÁT- 
NI, MEKKORA DOLOG LETT EZ, 
HOGY EGYMÁSON ÜLNEK A LE- 
LÁTÓN". Jót röhögtem, és elkezd- 
tem sorolni, hány hatalmas e-sport 
rendezvény volt az elmúlt tíz év- 
ben. A helyzet az, hogy a nézőszám 
csak részben indikátora annak, hogy 
nagy lett az iparág. Onnan tud- 

juk, hogy komoly dolog az e-sport, 
hogy már megéri csalni benne, bár- 
mennyire szomorú is ez. A mecs- 
csek megbundázásának a fizikai 
sportokban már ,hagyománya" van, 
de azt hittük, sokáig tart még, mi- 
re egy olyan fiatal műfajban, mint az 
e-sport, a zöldhasúval kitömött öltö- 
nyös maffiózók megkeresik bálványa- 
inkat. Szárnyra kapott azonban a hír, 
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E-SPORT 
INFO 


E-sport rovatunk 
kedvenc elfoglaltságo 
tok profi, versenyszerű 
oldalát mutatja be 
nektek. Ha sok időt 
és energiát fektetsz a 
multiplayer játékokba, 


jó helyen jársz 


hogy a StarCraft egyik legfényesebb csilla- 
gát, Life-ot letartóztatják. 


AZ ELSŐ DOMINÓ 

Dél-Koreában a StarCraft nemzeti sport, 
ezt már mindenki tudja, de azt kevesebben, 
hogy ennek mekkora jelentősége van. Oda- 
át annyira más minden, hogy a focisták a 
StarCraft: Brood War-játékosokra néznek 
fel, és nem fordítva. A tévében közvetített 
meccsek hatalmas nézőszámokat produkál- 
nak, és mernék fogadni arra, hogy Flasht 
többen felismerik az utcán, mint bármelyik 
színésznőt. Ezért nem is volt akkora megle- 
petés, hogy StarCraft-profik körül robbant 
ki az első nagy bundabotrány még 2010- 
ben. Ennek történetét hosszasan taglaltuk 
a 2015/04-es GameStarban. Most csak rö- 
viden: A StarCraft: Brood War még nagyon 
népszerű volt ebben az időszakban, hiszen 
a League of Legends és a StarCraft II épp 
csak megszülettek. A legtöbb pénz ezért a 
nagy öreg körül forgott, és mint a tisztoga- 
tás után kiderült, ebből nem mind volt ma- 


kulátlan. A ,Match Fixing Scandal" néven 
ismeretes, 2010-es eset során 11 játékos- 
ról kiderült, hogy pénzt fogadtak el cseré- 
be azért, hogy elveszítsenek adott mérkő- 
zéseket. Az érintett játékosokat bilincs- 

ben rángatták a bíróság elé. Egyeseket csak 
közmunkára ítéltek, de volt, akinek 12 mil- 
lió dél-koreai von volt a büntetése (nagyjá- 
ból 3 millió forint) amellett, hogy természe- 
tesen örökre eltiltották őket minden ver- 
senytől. Miután a KESPA (Korea e-Sports 
Association) határozata nyomán 11 játékos 
kikerült a legnagyobb StarCraft-ligákból, 
az esetet még a BBC is lehozta, és ezzel a 
nagyközönség számára is egyértelművé vált, 
hogy már az e-sport sem olyan tiszta, mint 
amilyennek a rajongói hitték. Egyre töb- 
ben kezdtek el nyomozni bálványaik után, és 
bár ritkán kerültek felszínre újabb gyanús 
ügyek, mindenki szúrós tekintettel figyelte 
a nagyobb döntők mérkőzéseit. A visszaját- 
szások alapos átvizsgálása sokkal gyakoribb 
és fontosabb lett, mint korábban. Öt év el- 
teltével azonban a helyzet nem javult. 


A 2014-es WCS első-helyezettje most a bíróság előtt 
lesz kénytelen bebizonyítani ártatlanságát 


ad. vsz azvontátót versa alj 


A LEGTÖBB PÉNZ MÉG A STARCRAFT 


KÖRÜL FORGOTT, ÉS MINT A TISZTOGATÁS 
UTÁN KIDERÜLT, EBBŐL NEM MIND VOLT 


MAKULATLAN 


Az e-sport hőskora hivatalosan is 
lezárult, a StarCraft: Brood War 
már csupán a nosztalgiahuszá- 

rok szabadidős játéka. Nézői vagy 


nem foglalkoznak már az e-sporttal, 


vagy más játékot kezdtek el nézni. 
2015-ben már a League of Legends 


dübörgött, és az összes nagyobb ré- 
gióban nyilvánvalóvá vált, hogy a 
Riot csodagyereke az e-sport leg- 
fényesebb új csillaga. Persze ettől 
függetlenül a StarCraft II is fenn- 
tartható műfaj maradt, és csak erő- 
södött a Legacy of the Void kiegé- 
szítő megjelenése óta. Bár a na- 
gyobb befektetők már inkább a 
League felé kacsingattak, a Blizzard 
RTS-ét is sokan szeretik továbbra 
is, pörögnek a versenyek szép szám- 
mal. Úgy tűnik azonban, hogy a 
szcéna mégsem fizet eleget, vagy 
nem annyit, amennyit néhány SC2- 
játékos haza szeretett volna vinni. 
A tavalyi évnek is megvolt a maga 
botránya, amikor 12 személyt (játé- 
kosok és edzők) vádoltak meg bun- 
dázással. A nyomozás végén kide- 
rült, hogy a tizenkettőből tényle- 
gesen hárman bűnösök, és mind a 
tárman a PRIME e-sport-csapat 
tagjai voltak. Gerrard volt a srá- 

cok edzője, róla nem tudni, hogy 
pontosan miért és mennyit kapott, 
de az világos, hogy az egyik játé- 
kos, BBoongBBoong 4500 dollárért 
hagyta nyerni ellenfelét, míg csapat- 
társa, YoDa 26500 dollárt keresett 
két eldobott mérkőzéssel (két mási- 
kat is feladott ingyen, mivel megfe- 
nyegették). A PRIME csapat tevé- 
kenységét nyomozó szervezet az idei 


YoDa, a tavalyi StarCraft II- 


botrány egyik okozója 


íz dan 


évet is keményen nyitotta. Megvá- 
dolták a StarCraft II-közösség egyik 
kedvencét, Life-ot. 


A StarCraft II-rajongók számára L 
fe szinte olyan, mint a kedvenc kisöcs- 
csük, aki szemük előtt nőtt fel. Lee 
Seung Hyun még csak 15 éves volt, 
amikor már szerepelt egy, a tévében 
közvetített ligában, a 2012-es Global 
StarCraft II League Season 1-ben. 
Emberünk lazán elhozta az első díjat, 
aztán a második szezonban gyakorla- 
tilag lemészárolta a közönségkedvenc 
Team Liguid játékosait. Az ezt kö- 
vető években megjárta a GSTL-től 

a BlizzConig az összes nagyobb ver- 
senyt, és bár nem lett mindenhol első, 
szépen teljesített. A rajongók imád 
ták a lassan felnőtté váló versenyzőt, 
éppen ezért lenne hatalmas csapás a 
teljes koreai StarCraft-közösségne 
ha egyszerre csak bebizonyosodna, 
hogy Life pénzért cserébe, szándéko- 
san veszített el mérkőzéseket. A cikk 
megírásának pillanatában még nem 
tudni a részleteket, de annyi már ki- 
derült a KESPA jelentéseiből, hogy Li- 
fe-ot letartóztatták, és amíg az el- 
járás véget nem ér, nem vehet részt 
egyetlen versenyen sem. Az ítélet 
megszületéséig van esélye tisztáz- 

ni magát, de sokan már temetik az 


raj 


Cho Man Soo igazgató, KESPA: 


ifjú titánt. Hasonló helyzetben volt 
Dragon is 2010-ben, akiről később 
kiderült, hogy nem vett részt bundá- 
zásban, így nem lehetetlen, hogy Life- 
ot is felmentsék a nyomozás végezté- 
vel. Ettől függetlenül a letartóztatás 
ténye már elég ahhoz, hogy Hyun pro 
fi karrierje komoly csorbát szenved- 
jen. Jó eséllyel nem állhat többé kore- 
ai színpadra. 


Az utóbbi öt évben nagyot ugrott az 
e-sport népszerűsége, így elkerül- 
tetetlen, hogy kisebb-nagyobb drá- 
mák beárnyékolják a virtuális ver- 
sengés tisztaságát. Manapság a csa- 
oatjátékok a népszerűbbek, és bár 
nem lehetetlen, hogy egy League of 
Legends-brigád pénzért adja fel a 
exusát, azért egyre nehezebbé válik 
a játékosok lefizetése. A fejlesztők és 
a kiadók kezdik átvenni a ligák mű- 
ködtetését, és a tavalyi XiaWeiXao 
ootrány (a kínai LOL-játékos pénzért 
emelte meg más játékosok rangját) 
megmutatta, hogy a Riot és a na- 
gyobb cégek nem félnek egy tollvo- 
nással kivágni a romló gyökereket 
Reméljük, hogy a jövőben már nem 

a pénz dönt a ranglétra állásáról, és 
azok jutnak majd előre, akik tényleg 
megdolgoztak érte. 
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Unod, hogy egy kaszthoz vagy kötve minden 
MMORPG-ben, és ha ki akarsz próbálni vala- 
mi újat, akkor kezdheted elölről az egészet? 
Amennyiben hevesen bólogatsz, érdemes ki- 
próbálnod a Skyforge című mókát, amely az 
utóbbi évek egyik legígéretesebb, ingyenesen 
játszható online szerepjátéka. A sztori szerint 
Aelionban járunk, és egy halhatatlan harcost 
alakítunk, aki az űrből érkező látogatók ellen 
megvédi a világot. Ehhez amellett, hogy meg 
erősödnünk, követőkre is szükségünk van, 
akiket szépen lassan, kalandjaink során gyűj- 
tünk magunk köré. A félisten létforma kellemes 
hozadéka, hogy szintlépéseink során folyama- 
tosan tanulunk, fejlődünk, és új kasztokat old- 
hatunk fel. Az elején választott szerepünket 
ugyanis nem kell a végsőkig eljátszanunk: bár- 


mikor átválthatunk a szintezés alatt megnyílt 
kasztokra. Váltáskor néhány képességen kí- 
vül semmit sem veszítünk, és új eszköztárral, új 
erőkkel folytathatjuk kalandjainkat. Miután be- 
utaztátok Aelion egyébként csodálatos bolygó- 
ját, és összeszedtétek a megfelelő felszerelést, 
részt vehettek raideken, benevezhettek PvP- 
versenyekre, és elindulhattok az isteni ranghoz 
vezető úton. A Skyforge egy ingyenesen játsz- 
ható program, így hát természetesen rengeteg 
valódi pénzt el lehet benne költeni, de kényelmi 
funkciókon és csinos kiegészítőkön kívül sem- 
milyen fontos tartalom nincs elzárva az F2P já- 
tékosok elől. Egy forint elköltése nélkül is isten- 
séggé válhattok, ha hajlandók vagytok rászánni 
az időt. Tekintettel arra, hogy mennyire gyö- 
nyörű és egyedi MMO-ról van szó, megéri. 


orsaken World: 


Awakening 


Rengeteget fejlődött 2010-es megjelenése óta a Forsaken 
World, és az Awakening már a tizenhatodik, egyben legna- 
gyobb kiegészítője a Perfect World MMO-jának. Közvetlenül 
az előző küldetés sztorija után járunk, amikor is hőseink kény- 
telenek lesznek lemerészkedni az Ever Abyssba, ahol új erőket 
segítségül hívva kell megmenteniük a világot. Nem épp törté- 
netírói készségeik miatt szeretjük a fejlesztőket, hanem azért, 
mert összeraktak nekünk egy hatalmas, új térképet, ami tö- 
kéletesen megfelelő az új szinthatár eléréséhez. Az eddigi 90- 
ről 100-ra ugrott a maximum szint, és ez azt is jelenti, hogy új 
sztoriküldetések várják a fejlődni vágyókat. Szerencsére a fej- 
lesztők sem szeretnék, ha sokáig szenvednénk ezzel, így vi- 
szonylag hamar (egy-két nap alatt) el lehet érni a 100-as szin- 
tet, különösebb gond nélkül. A szinteződést követően rengeteg 
új képesség nyílik meg, melyeket kénytelenek leszünk bevet- 
ni a három új World Boss ellen. Egy új esemény is bekerült a já- 
tékba, aminek keretein belül egy rövid időre a bosszú istensé- 
gévé válhatunk, ha az adott intervallumon belül mi vágjuk le 

a legtöbb főellenfelet a Vengeance térképen. Új PvP- és PvE- 
helyszínek, rengeteg új felszerelés, tárgy és kozmetikai cucc ér- 
kezett a kiegészítővel. Természetesen az Awakening is telje- 
sen ingyenes, így a kosztümökön kívül semmire sem kell való- 
di pénzt költenetek. Ha tartalom hiányában már lemondtál a 
Forsaken Worldről, akkor javasoljuk, hogy most fuss még egy 
kört vele. 


Firefall - Razors Edge 


Az 1.6-os frissítéssel rengeteg új 
tartalom került az ingyenesen játsz- 
ható lövöldébe, de az egyik leg- 
fontosabb talán az, hogy a teljes 
sztoritartalmat megváltoztatták 
egy kicsit. Razorwind Chosen Tribe 
rátámadt a világunkra, és ezt a kez- 
dő szintű játékosoktól az öregekig 
mindenki megérzi majd, köszönhe- 
tően az instance-ok és a küldetések 
átalakulásának. A PvE-kalandorok 
bevehetik magukat Jerichóba, ahol 
egy kis csapattal próbára tehetik rá- 
termettségüket. Annyi a feladatuk, 
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hogy megvédjenek egy helyet (szét- 
lőjenek mindent és mindenkit, aki a 
közelébe megy). Az ellenfelek hul- 
lámokban érkeznek; minden roham 
után le lehet lépni annyi zsákmány- 
nyal, amennyit addig megszerez- 
tél. Ha maradsz a több jutalom re- 
ményében, akkor egyrészt nehezebb 
szörnyeket kell leverned, másrészt 
ha meghalsz, csak a cuccok felét vi- 
heted ki az ajtón. Az új játékmód ki- 
mondottan a veteránoknak szól, a 
többiek csak óvatosan közelítsék 
meg Jerichót. 


Kritika - EDPISOGE: 11 


Legújabb karakterünk, Eclair egy 
laza iskoláslány-ruhában, kék für- 
tökkel belovagol a csatatérre - 

így kezdődik a Kritika 11. epizódja. 
Amúgy van egy hatalmas pisztolya 
és szellemkardjai, csak hogy vélet- 
lenül se keverjük össze egy átlagos 
gimissel. Eclair képes három kard- 
csapás után egy határozott lövéssel 
kivégezni ellenfeleit, vagy levágni 
őket szellemkardjaival. Akármelyik 
képességét választjuk is, a kishölgy 
brutális pusztítást visz véghez, ami 


jól jön a játék sztorijának új fejeze- 
tében. A szerepjáték történetének 
rajongói örömmel vehetik, hogy a 
legutóbbi frissítéssel megnyílt a 11. 
epizód. Az új helyszín egy ősi temp- 
lom, de mivel akció-szerepjátékról 
van szó, ennek háttértörténete lé- 
nyegtelen. A cél, hogy keresztülvág- 
juk magunkat a rengeteg ellenfé- 
len, új zsákmányokat szedjünk ösz- 
sze, és kivégezzük a főbosst. Ennyi 
nekünk pont elég is a Kritika felte- 
lepítéséhez. 


Ionia hegyei között legenda keringett 
egy őrült gyilkosról. A történet igaz- 
nak bizonyult, bár Jhin, a gyilkos in- 
kább művész, mint megszállott. (Ma- 
gam részéről Jhin lelkét feleannyira 
sem találom szépnek, mint amilyen- 
nek ő maga hiszi; szerinte minden ha- 
lál egy gyönyörű előadás, amit ér- 
demes kiélvezni. Szívesen megnéz- 
ném ennek a maszkos elmebetegnek 
a találkozását Jokerrel.) A League of 
Legends legfrissebb karaktere a já- 
tékban egy nagy távolságról pusztí- 
tó sebzést leadni képes lövész sze- 
repét tölti be. Minden, általa meg- 
ölt karakter rózsát hagy maga után, 
amely felrobban, és megsebzi a körü- 


lötte lévőket. A Riot igyekezett min- 
dent megtenni azért, hogy a liga leg- 
karakteresebb gyilkosát hozza létre. 
Amikor Jhin R képességét használja, 
klasszikus zene szól, emberünk min- 
den lépte magasztos és fenséges, és 
minden megszólalása gyönyörű dal- 
lamot hagy maga után. A legutób- 

bi frissítéssel Jhin mellett elérhető- 
vé vált a teljesen átdolgozott Shen, 
aki új képességekkel, megújult mo- 
dellel és vizuális effektekkel tért visz- 
sza. A karakter rajongóinak kemény 
dolguk lesz, ha ismét meg akarják ta- 
nulni használatát, de az új képessé- 
gek meghálálják majd a befektetett 
munkát. 


Heroes of the Storm - 


Li-Ming 
A Blizzard MOBA-címe rengeteg új 
tartalommal bővült az elmúlt he- 
tekben. A frissítések fénypontjaként 
játszhatóvá vált Li-Ming, a Diablo III 
varázslónője. Aki játszott az ARPG- 
vel, annak ismerősek lesznek a hölgy 
képességei. Varázslövedékek, az el- 
lenfeleket magukba szippantó go- 
lyók, teleportálás és Archon-állapot 
- ezeket Li-Ming mind magával hoz- 
ta a Nexus csatatereire. Nem túl ne- 
héz használni az új hőst, hiszen alap- 
vetően egy egyszerű távolsági seb- 


zésosztóról van szó. Ha még nem 
játszottál a játékkal, akkor is kényel- 
mesen elleszel a varázslóval. Li-Ming 
után megérkezett a Leoricot teljesen 
átalakító Space Lord Leoric. A Star 
Wars... illetve Eternal Empire kiné- 
zet új hangokkal és effektekkel uralja 
majd a Birodalmat. Amikor ezt olvas- 
sátok, még javában dübörög a Lunar 
Festival esemény, ahonnan ti is be- 
gyűjthetitek az ingyen aranyat, egy új 
avatárt és amost megjelent Lunar- 
kinézeteket: 


VISSZAPILLANTÓ 


sm RDEKES, FEBRUÁR TÁJÉKÁN TÖBB FŐSZERKESZTŐ IS FONTOSNAK TARTOTTA KIEMELNI, HOGY 
r NAGYON HIDEG VAN AZ ÉVNEK EBBEN A SZAKÁBAN", VALAMINT HOGY , MÉG SINCS AKKO- 
RA UBORKASZEZON A JÁTÉKIPARBAN, MINT GONDOLNÁ AZ EMBER AZ ÉVNEK EBBEN A SZAKÁ- 
BAN". Ezzel nagyjából le is fedtük, mivel indított a GameStar, de azért szerencsére akadt még bőven olvasnivaló, még 
a tesztek között is, pedig örök érvényűen kijelenthető, hogy a február nem az AAA megjelenések dömpingje. Idén ér- 
demes végiglapozni a magazint, némiképp rácáfolunk erre, járt itt pár ütős cím, de azért a korábbi években sem volt 
nagyon okunk panaszkodni. Bárhogy is, most nézzük meg közösen, miért koptatták a billentyűzetet a drága kollégák 
tíz éve, öt éve és tavaly ilyenkor. Lesznek kellemes emlékek, nosztalgiára tessék készülni. 


Jaj, hát ki ne emlékezne vissza szívesen az indokolatlan Chuck Norris-reneszánszra, amely végigsöpört (ezek 
szerint már tíz éve) a világon, és kisütötte az agyunkat. Kivéve persze Chuck Norris agyát. Az nagyon erős. 


Idézet. Sam - The Godfather béta teszt 


Egyrészt a puszta ököl sokrétű használata felvet még bizonyos kérdéseket, de ehelyett inkább mind borzong- 
va emlékezünk vissza arra, hogy mennyire borzalmasra sikerült annak idején PC-n az egérrel történő irányítás, 
de még kontrollerrel sem volt fenékig tejfel a bűnözők élete akkoriban. Pedig hogy vártuk ezt a játékot! 


Talán a Suicide Sguad (remélhető, ha nem is borítékolható) sikere feléleszti majd e nemes hagyományokat, és 
ha már az életben ilyen kis szeretnivaló, pihe-puha, végtelenül cuki és érző szívű plüssmackók vagyunk, leg- 
alább a virtuális térben vár még ránk pár hasonló, kifejezetten gonosz kaland. 


RÓMÁNAK VÉGE: ITT A SÖTÉT KÖZÉPKOR 4348 
öld körül teszt 


Idézet: Berrr - 80 nap alatt a F 


Nem véletlen, hogy ma már csak a Fahrenheitre emlékszünk ebből az időszakból, erre nem. Pedig milyen zse- 
niális ötlet, és milyen jó játékot lehetne készíteni belőle! Csak nem ezt. 
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Idézet: mazur - Battlefield 3 előzetes 


Bizony, a Battlefield 1942 64 fős csatáira sokan szívesen emlékezünk vissza. A Battlefield 3 és a 4 már 
nem okozott ekkora multis mámort, bár hős grafikusunk, Gaben BF4- és Hardline-fronton is igen komoly 
tényezővé gyúrta fel magát, nem is merünk kikezdeni vele azóta. 


Idézet: Idézet: Gyu - Aréna rovat 


Gyu tökéletes éleslátással megmagyarázta, miért balgaság a videojátékokat saját természetünk miatt okolni, ugyanal 
kor még mindig nem értjük, hogyan lehet egy cégfelvásárlás erőszakos. 


Idézet. Mayer - Bulletstorm teszt 


Egészen találó címadás lenne, kár, hogy ma már szinte senki sem emlékszik erre a címre, pedig tényleg jó (és 
nem mellesleg brutális) móka volt 


"V Idézet: RG - Test Drive Unlimited 2 teszt 


sara 


Amennyiben a fejlesztők célja is az volt, hogy a világot az irracionalitás, a babonák és a zsarnokság hosszú idő 


dó A SULLETSTORM szaka után a fejlődés útjára vezessék a játékosokat, akkor találó párhuzam lehetne ez, de ha Kantra hagyatko 


szlggyereszér a pi : gyző sem Ut zunk ebben a kérdésben, miszerint a felvilágosodás az ember kilábalása maga okozta kiskorúságából, akkor az 
Eden Games sajnos pont saját maga kiskorúságában botladozott akkoriban. Azóta is álmodozunk egy igazán jó 
Test Drive-ról, de azt azóta Forza Horizon sorozatnak hívják 


Idézet: Mocsy - Dying Light teszt 


hl 


telet 
ÍVILÁGPREMIEE 


Idézet: Szada - Blackguards 2 teszt i 
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LMONDHATATLANUL UNOM 

MÁR AZOKAT A MARVEL 

FILMEKET, AMIKET A 
MARVEL STUDIOS GYÁRT. Kis túl- 
zással mindegyik ugyanazon a vonalon 
megy végig. Azt hiszem, az első Bosz- 
szúállók film volt az, amiről már úgy 
jöttem ki, hogy jó, értem, nem volt ez 
rossz, de sokkal jobb is lehetne. Ennek 
ellenére a Thor 2 kivételével mindet lát- 
tam az utóbbi néhány évben (és biztos, 
hogy beülök az Amerika kapitány: Pol- 
gárháborúra is), de a véleményem nem 
változott: megnézem őket, ám hiány- 
zik belőlük valami, amitől bármelyik- 
re azt tudnám mondani, hogy az igazán 
jó volt, vagy az lett a kedvencem. Talán 
nem nekem valók a Marvel Studios-féle 
Marvel filmek. Áldozatai annak, hogy a 
Disney minél nagyobb közönséget akar 
megfogni, és nem titkoltan azokat a fia- 
talokat is megcélozza, akiknek aztán el- 
adhatja az uzsonnás dobozt, a maszkot 
meg a strandpapucsot. 
A Deadpool ezzel szemben megdolgo- 
zik a 16-os karikáért, sőt, igazából si- 
mán rá lehetne sütni a 18-asat is, de 
a magyar forgalmazó szerint az egy- 
gyel alacsonyabb kategóriába belefér 
pár csonttörés, szétloccsanó agy (és ezt 
tényleg úgy értsétek, hogy loccsan), le- 
szakadó végtag. Mert a Deadpool nem 
finomkodik, kemény mészárlást lát- 
hatunk benne, ami még épphogy nem 
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DeadpoOool 


megy át rajzfilmesen nevetségesbe, vic- 
cessé is csak a főszereplő személyisé- 
ge teszi. Deadpool tulajdonképpen egy 
őrült pszichopata, aki folyamatosan 
poénkodik, láthatóan élvezi, hogy gyilkol 
(különösen azt, hogy stílusosan gyilkol), 
és ez a filmben is megjelenik. Alapvető- 
en két dolog hajtja: a bosszú és a sze- 
relem. Bosszút akar állni azokon, akik 
olyanná tették, amilyen lett, és vissza 
szeretné szerezni egykori párját, akit 
épp ellenségei miatt kellett elhagynia. 
A film csak ritkán megy át érzelgősbe, 
a romantikus jelenetek is inkább vicce- 
sek, mint drámaiak, és ha esetleg egy 
kicsit is azt gondolnánk, hogy elindul a 
lelkizés, jön valami beszólás (vagy kiszó- 
lás, merthogy Deadpool sokszor beszél 
közvetlenül hozzánk, a közönséghez), 
ami feloldja a feszültséget. A film nem- 
csak azzal dolgozik meg a magas kor- 
határ-besorolásért, hogy véres, hanem 
azzal is, hogy a poénok nagy része va- 
lamilyen formában kapcsolódik a szex- 
hez, annak is mindenféle, többször -— fi- 
noman fogalmazva - nem kimondottan 
hagyományos fajtájához. Néha már sok- 
nak éreztem az egymás után követke- 
ző négy altesti poént, az egész átment 
olyanba, mintha egy kiéhezett perverz 
akarna becsajozni. Többnyire azért nem 


ez volt a jellemző, és nyugodjatok meg: 
nem lőttek el minden vicces részt a 
trailerekben. 

A film középpontjában mindvégig a cím- 
szereplő áll (akit Ryan Reynolds többnyi- 
re zseniálisan alakít), aránylag kevés sze- 
rep jut mindenki másnak. Ez annak tuda- 
tában nem meglepő, hogy eredetfilmről 
van szó, és mint olyan, el is lő minden 
szükséges klisét, de mivel emellett egy 
csomó rendhagyó dolgot is láthatunk, 
könnyen túltehetjük magunkat ezeken. 
Wade Wilson nem a világot menti meg, 
zsoldosból nem vedlik át hirtelen jóte- 
vővé, és nem is akarja, hogy bárki hős- 
ként tekintsen rá. Mindent kizárólag ma- 
ga, illetve végső soron egykori barátnője, 
Vanessa miatt tesz. 

A Deadpool végre egy felnőttes szuper- 
hősfilm (vagyis antihősfilm, mert ugye 
Deadpool minden, csak nem szuperhős), 
amire nagyon régóta vágytunk már. 
Nincs benne túlhúzott drámázás, nincs 
fölösleges cukrozás, és van abban vala- 
mi kielégítő, amikor az ember lassított 
felvételben azt látja, hogy a rosszarcúak 
nemcsak összerogynak az első lövéstől, 
hanem áthatol a fejükön a golyó, hátul 
távozik, és kihoz magával mindent, amit 
ki kell hoznia. 


A.K.A. Jessica Jones 


Z ELMÚLT ÉV AZ ERŐS NŐI 

KARAKTEREKRŐL SZÓLT 

MIND A TÉVÉBEN, MIND 
PEDIG A FILMVÁSZNON. Elegen- 
dő csak Charlize Theron Imperator 
Furiosajára gondolni, aki erőlködés nél- 
kül a háttérbe szorította Tom Har- 
dy Max Rockatanskyját, vagy Rebecca 
Fergusonra, aki mindenben egyenjo- 
gú partnere volt Tom Cruise-nak a leg- 
utóbbi Mission Impossible-ben. Ebbe 
a sorba illeszkedik be Jessica Jones, a 
hazai közönség előtt kevésbé ismert, 
visszavonult szuperhős, akit a Breaking 
Badben meggyőző alakítást nyújtott 
Kristen Ritterrel játszatott el Melis- 
sa Rosenberg, a sorozat alkotója. A 34 
éves színésznő gyakorlatilag hibátla- 
nul hozza a whiskyt reggeliző, állandó- 
an anyagi gondokkal küszködő, képes- 
ségeit (rendkívüli erővel rendelkezik, 
hatalmasat tud ugrani, megállít egy 
autót, de ugyanolyan sebezhető, mint 
bármelyik hétköznapi ember) a nyil- 
vánosság előtt titkoló magánnyomo- 
zót, kinek érzelmi poggyászához hozzá- 
tartozik még egy kezeletlen poszttra- 
umás stressz szindróma is. Nem épp 
az az idealizált hőstípus, akit példa- 
képként állítana az ember a gyerme- 
ke elé, csakhogy problémái ellenére he- 
lyén van a szíve, és az vesse rá az első 


követ, aki még sosem tévedt morális 
szürke zónába élete során. Ellenfélként 
pedig olyan gazfickót választottak az 
első évadra, akit nehéz lesz felülmúlni, 
ugyanis Kilgrave (David Tenant) ahe- 
lyett, hogy összemorzsolná a csontja- 
inkat vagy tekintetével lángra lobban- 
tana, beférkőzik a gondolatainkba, és 
ránk erőlteti az akaratát. Kérésére bár- 
ki mosolyogva döfi a kést szerelme há- 
tába, ugrik le a tizedik emeletről, és 
lesi minden kívánságát. Kettejük macs- 
ka-egér játéka nagyjából tizenhárom 
órás vérfagyasztó thrillerré kerekedik 
ki a szemeink előtt, melyben Luke Cage 
(aki szintén önálló sorozatot kap Mike 
Colterrel a címszerepben), Nightnurse, 
Trish Walker és további, a képregé- 
nyekből ismert, kisebb-nagyobb mér- 
tékben újragondolt karakter jut meg- 
határozó szerephez. Ha valaki pár év- 
vel ezelőtt arról próbált volna engem 
győzködni, hogy egy napon majd a mi- 
nőségi sorozatgyártás egyet jelent egy 
online videotékával, a képébe nevet- 
tem volna. Mára viszont a Netflix fel- 
nőtt az HBO mellé, és olyan hozzáértő 
módon nyúl a Marvel licenchez, hogy 

a Daredevil és az A.K.A. Jessica Jones 
után cseppet sem tartok a folytatástól. 


Mennyei tűz 


ARMON GAIDON, AZAZ A 
É MINDENT ELDÖNTŐ UTOL- 

SÓ CSATA MÉG JÓ NÉHÁNY 
KÖTETNYI TÁVOLSÁGRA VAN 
TŐLÜNK. A széria belső kronológiája 
szerint viszont alig másfél évvel koráb- 
ban útnak indult folyóközi ifjak akar- 
va-akaratlanul egyre közelebb kerülnek 
ahhoz, hogy eljátsszák a próféciákban 
rájuk osztott szerepet. Rand al Thor, az 
Újjászületett Sárkány már több jöven- 
dölést is valóra váltott, elfoglalta a be- 
vehetetlen erődöt, és magához láncolta 
a puszta népét. Az aielekek többsége 
elfogadja őt mint a főnökök főnökét, 
de egy renegát törzs lázadása tervei 
megváltoztatására kényszeríti. Az emi- 
att kirobbanó testvérháborúban vég- 
re jó hasznát veszi drágán szerzett em- 
lékeinek Matrim, aki még mindig arra 
vágyik, hogy esténként kedvére koc- 
kázhasson szemrevaló fehércselédek- 
nek csapva a szelet. Érdekes módon 
a folyóközi történések ez alkalommal 
margóra szorultak, de ezt egy cseppet 
sem bánjuk, mivel többet foglalkozhat 


az aielek, a cairhieniek és egyéb népek 
kultúrájának érzékletes bemutatásá- 
val. Perrinékkel meg úgyis találkozunk 
majd a következő, A káosz ura címet 
viselő részben. 


MENNYEI TÚ3 


MÁSODIK KÖTET 


AZ IDŐ KEREKE V. 


ROBERT 


2001 elveszett világai 


AGYON KEVESEN TUDJÁK 
hő A MÁRA MÁR KULTIKUSSÁ 

VÁLÓ 2001 ŰRODÜSSZEIA 
FILMRŐL, HOGY AZ ALAPJÁUL 
SZOLGÁLÓ REGÉNNYEL EGY IDŐ- 
BEN KÉSZÜLT. Clarke és Kubrick egy- 
fajta szimbiózisban készítette a filmet 
és a regényt, és eközben számos olyan 
rész is elkészült, amely kimaradt a vég- 
leges változatokból. Egyfajta doku- 
mentumregény hangulata van a könyv- 
nek, amelyben Clarke nyíltan beszél az 
alkotás nehézségeiről és saját kétsége- 
iről menet közben. Visszaemlékezése- 
it időnként megszakítja néhány olyan 
novella és részlet, amely végül kima- 
radt a regényből, de azért kapcsolódik 
ehhez a világhoz. A nagy kedvenc az a 
rész volt, amikor az emberek először 
szembesültek a Holdon hagyott idegen 
eredetű tárggyal, és rádöbbentek, hogy 
nincsenek egyedül az univerzumban. 
Nem könnyű olvasmány, mint ahogy a 
filmet sem egyszerű értelmezni majd 
50 évvel a megjelenése után. Ennek el- 
lenére kifejezetten ajánlott azoknak, 


akik szeretik a jó sci-fiket, és már ki- 


nőttek a Földet megtámadó nyálkás 
idegenek jelentette klisékből, 


ELVESZETT VI 


AZ SF MESTEREI 


Másvilág 


) Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


valerio Evangelisti 
Egj, inkvizítor! 


ESSZE A LEGJOBB AZ 
HAN OLASZ ÍRÓ SOROZATÁ- 

BAN A HARMADIK INK- 
VIZÍTOR-REGÉNY, PÖRGŐS, FESZES, 
OKOSAN FELÉPÍTETT CSELEK- 
MÉNNYEL ÉS ÁTLAGON FELÜLI 
KARAKTEREKKEL. Ahogy azt meg- 
szokhattuk Valerio Evangelistitől, 
most is több szálon fut a cselekmény. 
A XIV. században kedvenc embergyű- 
lölő inkvizítorunk egy újabb eretnek 
szekta nyomába ered, amely nem ki- 
sebb célt tűzött ki maga elé, mint az 
emberiség teljes kipusztítását. Ek- 
kora istenkáromlást csak jól megra- 
kott máglyával lehet tolerálni, de ad- 
dig még számos rejtélyre fényt kell 
derítenie a szerzetesek csuháját vi- 
selő pap-nyomozónak. A másik szál 
sem kevésbé sötét, ott egy rasszista 
tudós kísérletezik olyan betegségek- 
kel, amelyek csak a fekete lakosság- 
ra veszélyesek. A kísérlet azonban ba- 
lul sül el, és hamarosan a világ népes- 
ségének hetven százaléka fertőzött 
lesz. Ahogy haladunk a könyv vége 


Tűz, jöjj velem! 


Yellow Claw 


felé, úgy derül fény a két cselekmény 
összefüggéseire és válik nyilvánvaló- 
vá, hogy mennyire sebezhető az em- 


beriség. 


Blood For Mercy 


MIÓTA CSAK LÉTEZIK, A 
fa tétre TRAP INKÁBB 

TŰNIK MERŐ TROLLKO- 
DÁSNAK, MINTSEM ÖNÁLLÓ, LE- 
GITIM ZENEI MŰFAJNAK; komoly- 
talan szövegeik és jellegzetesen idió- 
ta videoklipjeik mellett a legtöbb szám 
rendszerint olyan polgárpukkasztó 
dropokkal operál, mintha épp egy puly- 
kát erőszakolnának. 
A skatulyákra eddig is fittyet hányó 
Yellow Claw nevű trió azonban nemrég 
nyitott a stílus őshazája, az Egyesült Ál- 
lamok felé, és elkezdtek komolyan vehe- 
tő, szélesebb rétegek számára is befo- 
gadható, angol nyelvű számokat gyárta- 
ni. Novemberben debütált, első albumuk 
már egyértelműen a nemzetközi piac- 
ra készült, így még az eddig megje- 
lent, kifejezetten közönségbarát- 
nak mondható szerzeménye- 
ikhez képest is hatalmas 
ugrás a popzene irá- 
nyába; fülbemászó 
női vokálok, kel- 


lemes dallamok, afroamerikai rapbeté- 
tek, mindez helyenként csipetnyi trópu- 

si hangulattal, reggae-vel és breakbeattel 
megfűszerezve. És csak hogy teljes le- 
gyen a , genrebender" élmény (mostaná- 
ban amúgy is nagy divat), a legtöbb szám 
csúcspontját - sokszor mindössze csak 
néhány másodperc erejéig - hardstyle-os 
kickek díszítik, ami manapság egyébként 
is kvázi kötelező eleme a holland popnak. 


mercenary 


Amerikai piacra szánt, kellemesen 
sokszínű, minőségi popzene. 


Esterházy Péter, Marianna D. BirnDaum 


AZ évek iszkolása 


IDEJÉTMÚLTTÁ AZ INTER- 

JÚKÖTET, MIUTÁN KIDE- 
RÜLT, AZ ÍRÓ SÚLYOS BETEGSÉG- 
GEL KÜZD. Azonnal fontosabb és ér- 
dekesebb kérdésnek tűnt, hogyan 
tusakodik a halálos kórral, mint az, 
hogy mi az első emléke, milyen a vi- 
szonya családhoz, hazához, morálhoz 
és főleg a (magyar) nyelvhez. Márpe- 
dig erre a kérdésre nem kapunk vá- 
laszt e könyvből, mivel Birnbaum és 
Esterházy 2015-ös, 148 oldalon át tar- 
tó beszélgetése közben még maga E. 
P. sem tudta, hogy hasnyálmirigyét 
megtámadta a rák. (Miután szembe- 
sült vele, hogy beteg, megírta A bűnös 
című detektívregényt, melyben a gyil- 
kos Hasnyálka. De erről majd máskor.) 
Előfordulhat (biztos), hogy fél évvel ké- 
sőbb, ebben az új élethelyzetben már 
más válaszokat adna a kötetben olvas- 
ható kérdésekre a regényíró, de ne saj- 
náljuk, hogy nem most kérdezi őt Mari- 


G Prrérrrá a VÁLT 


8 anna D. Birnbaum. A lényegen ugyanis 


mit sem változtat a betegség: az élet- 


műre reflektáló és a zárkózott művészt 
vallomásmorzsákra késztető kérdés-fe- 
leletek sorát olvashatjuk. Egy zseniá- 
lis elme mélyen intelligens mondatait. 
Meggyőződésem, hogy Esterházy be- 
széli (írja) ma a magyar nyelvet a leg- 
magasabb fokon, ahogy ő fogalmaz: 
,Kétségkívül nagyvonalúan bánik ve- 
lem anyám nyelve, sokat megenged ne- 
kem, vagy sokat megmutat magából." 


kn 


Könyv 
beszélgetőkönyv 
SATAN 


Ízelítő abból, hogyan művelhető a nyelv mesterfokon. 


Csányi ViImos 


Ime, az ember 


ENGETEG SZEMPONTBÓL 

VIZSGÁLHATÓ A KÉRDÉS, 

HOGY MI TESZI EMBERRÉ 
AZ EMBERT. Mi különböztet meg ben- 
nünket a többi élőlénytől, melyek a leg- 
fontosabb jellemzőink, illetve van-e az 
emberségnek fokmérője, és sorolhat- 
nánk a felvetődő aspektusokat. Csányi 
Vilmos nem először fogott bele e kérdés 
megválaszolásába. Az Íme, az ember 
című kötetben azonban minden eddigi- 
nél átfogóbban vizsgálta az emberi fajt, 
követve a humánetológiai gondolkodás 
csapásvonalát: vagyis a homo sapiens 
sapiens viselkedésének biológiai alapjait 
vizsgálta összehasonlító evolúciós meg- 
közelítésben. Én rendkívül tudományos- 
kodóan fogalmaztam, a könyv azonban 


" nem így tesz. Nyelvezete maximálisan 


barátja a kutatók szűk körén kívül re- 
kedteknek is; és hogy még inkább ért- 
hető legyen, amikor egy-egy emberi jel- 
lemzőről ír (például konstrukciós képes- 
ségünkről, amely lehetővé tette, hogy 

nyelveket, valamint hiedelmeket alkos- 


sunk), melléjük tesz egy-egy nagyon is 
mai, sőt, magyar jelenséget, és ezeket 

is megmagyarázza (például hogy miért 
lehet olyan magas a korrupció társa- 
dalmunkban). Míg a könyv első felében 
Csányi inkább a leírásra szorítkozik, az 
utolsó fejezetekben már a következteté- 
sekhez ér, amelyeket kevésbé kényelmes 
olvasni. kn 


Könyv 


humánetológia 


ÍME, AZ EMBER 


Érdemes megismerkedni ezzel a szempontrendszerrel is, ha érdekel, 


mi végre születtél embernek. 


Ihe Black 0Ueen 
Fever Daydream 


80-AS ÉVEK RENESZÁNSZA. 
AZ VAN. MÁR EGY IDEJE. 


UNG FURY ÉS DAVID 


HASSELHOFF, SZNTHWAVE PRO- 
JEKTEK (PERTUBATOR ISMERŐS? 
Vagy a magyar Lazerpunk?) és C64 
vizuál ameddig a szem ellát. Ebben a 
helyzetben nem meglepő az újabb és 


újabb projektek megjelenése, de arra, 
amit a The Black Gueen tolt az orrunk 
alá, senki sem volt felkészülve. Akár- 
hogy is nézzük, ha valaki A hollón szo- 
cializálódott, és Depeche Mode-fan 
vagy a borongósabb szintipop a ked- 
vence, egészen magára van hagyva, hi- 
szen a szcéna nagyjából húsz éve nem 
kapott szinte semmi friss és hitele- 
sen új inputot, hacsak nem számítjuk 
ide a Black Light Burnst (ami a Limp 
Bizkit-es Wes Borland zseniális side- 
projektje). Na de majd most! 
A történet két együttessel kezdődik: az 
első a The Dillinger Escape Plan, ami 
ban nagyjából olyan, mintha Ein- 
y matematikai problémán any- 
nyira felhúzta volna magát, hogy a tel- 


jes képletet egy-egy elmebeteg dobos 
segítségével zenei nyelvre fordítva fék- 
telen Faith No More ihletésű metálba 
öntötte volna dühét (aki ezt a monda- 
tot elsőre megértette, kap tőlem egy 
fél éves GameStar előfizetést). A má- 
sodik banda pedig a Nine Inch Nails, az 
ő zenéjük leírásához egy komplett oldal 
kellene, így maradjunk inkább annyi- 
ban, hogy az analóg ipari elektronikus 
hangzás koronázott királyai ők. Az első 
együttesből vegyük ki az énekest (Greg 
Puciato), a másodikból pedig két ex-ta- 
got (Joshua Eustist, aki a Puscifer tag- 
ja is volt, valamint Steven Alexandert, 
aki pedig a Dillinger sorait járta meg 
korábban), vegyük hozzá, hogy mind- 
egyikőjük isteníti a Depeche Mode-ot, 
és voilá, kész a TBO. A végeredmény 
pedig valami elképesztően váratlan do- 
log. Egy légiesen finom, melankolikus, 
visszafogott, popos, 80-as évek Mia- 
mi Vice (ONuskull.hu) 4 korai Depeche 
Mode - új (sic!) Nine Inch Nails hang- 
zás, ami első hallgatás után is azonnal 
magába szippant, és nem enged. A né- 


hol már-már szirupos vokál (egészen 
szürreális érzés leírni ezt a Dillinger 
énekes-ordibátorával kapcsolatban) tö- 
kéletesen passzol ebbe a világba, szin- 
te látjuk magunk előtt, ahogy a Miami 
Vice főcíme megy a tévében, fejünkön 


a napszemüveg, mi meg hülye haja 
kal és hülye ruhákban éljük a retrót, 
de mindezt 100 százalékig 2016 
high-end dark minimál elektroni 
tösben. 


A KOCKA ELVAN ESTE 
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TÉGED IS VÁR A MAGYAR GAMEREK HÁZIBULIJA! 
A LEGÚJABB ÉSLEGNÉPSZERŰBB JÁTÉKOK, VERSENYEK, 
ÉRTÉKES NYEREMÉNYEK, ÉS MINDEN, AMI EGY JÓ 


ESTÉHEZ KELL. 


TOVÁBBI INFORMÁCIÓ: 
FACEBOOK.COM/GAMESTARGAMENIGHT 


uj szel 


"a fa Megjelenik március 18-án 


KOVSZAM 


Túléltük már a dzsungelharcokat, a hegyek dühét, elefántok roha 
mát és lézerfegyveres katonák támadását. Ezeket a kalandokat ne; 

héz felülmúlni, de azért a Ubisoft fejlesztői idén is megpróbálják. EZ 
úttal a kőkorszakba látogatunk el, amikor a leggyorsabb jármű a 
mamut volt, és a lőfegyverhez legközelebb egy közepesen nehéz ka- 
vics állt. Az állatokat magunknak kell beidomítanunk, húsukat ne- 
künk kell lefejtenünk, és fegyvereinket sem rakja össze helyettünk" 
más. Főleg ez utóbbiakra lesz szükségünk, ha meg akarjuk mentes 


ni törzsünket. 0 A 
§ 
earn NA Kr. 
sz Gy 4 
a áh 2 344 
él 4 
Magas s ! 
s II I! 3 ! § 
Vg az k 
5. gi aA ké Í : ra 
[48 3 d 


§ 8) 
e e 
8) 
h hé $ pe 4 x 
wa pe vi ig § j; 
w t 5 ; ös 4; 
Bee A ág k - vett j 
sZ EB e , 


et PLANTS VS. 


ZOMBIES: GARDEN  DYING LIGHT: 
STREET FIGHTERV  UNRAVEL WARFARE 2 THE FOLLOWING 


A jövő hónapban végre visszatér a Az Unravelt már akkor a szívünkbe zár- . A PopCap és az EA meggyőződé- A Techland zombis mókáját nagyon 
Street Fighter széria az eddigi legütő- tuk, amikor először bejelentette érkezé- . se, hogy nekünk szükségünk van egy szerettük, így reméljük, hogy a bő- 
sebb és legdögösebb epizóddal. A lát- sét fejlesztője az E3 színpadán. Az ara- . GW2-re, és hát valljuk be, van is mit vített kiadással együtt érkező The 
ványra biztosan nem lesz majd pana- nyos kis bábú kalandjai egy gyönyö- kalapálni az eredeti koncepción. A mó- — Following című kiegészítővel tényle- 
szunk, és a karakterfelhozatal is kellően " rű és veszélyes vidéken zajlanak majd, kás coop lövölde megpróbálja a ke- ges lezárást kapunk. Rengeteg új ka- 
változatosnak tűnik. Már csak az akér- . ahol komoly szükség lesz ügyességre. ményvonalas játékosokat és a hétvégi landba keveredhetünk a sztori s0- 
dés, hogy mennyire sikerült megújítani Már ha nem akarjuk meglátni, ahogy katonákat is csatába szólítani. Meglát- " rán egy átalakított homokfutó volán- 
a klasszikus játékmenetet, szétfeslik a fonálbaba. juk, ezúttal hogyan sikerül. ja mögött ülve. 


PROCESSZORVÁLASZTÁS 
sozzkefüd si tő 


Nem szerencsés a ,drágább mindig jobb" elvet alkalmazni processzorválasz- 
táskor. A gyengébb modellek is meglepően erősek, sőt, a játékokon sokszor 
meg sem látszik, hogy 50 vagy 150 ezer forintos CPU dübörög videokártyánk 
alatt. A barátságosabb árnak és az alacsonyabb fogyasztásnak senki sem tud 
ellenállni, a kérdés csupán az, melyik az a modell, amelyikkel nem kell komp- 
romisszumot kötnünk, de megmenekülünk a felesleges pénzszórástól. Ennek 
jártunk utána. 
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AJANDEK 
ELŐRENDELŐKNEK 
" sapka, póló, poszter 

, Police DLC 
(576 exkluzív) 
" Survival Pack DLC 
A készlet erejéig. 


Megjelenés: 
XONE/PS4: február 23. 
PC: március 1. 


RY 
IMAL 


ELORENDELOI AR 


$LEEPÉR EDÍTION KIADÁSBAN1S KAPHATÓ! 
PC: 34, XONE/PS4: 


Tartalma; Gyűjtői doboz, Season-Rass, poszter, 
művészeti album, karra rögzíthagdőtárolóegység, 
ügynöki káróra replikájapgy -? 
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